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VRÉSUMÉ
Grâce à la modélisation 3D, la construction de modèles virtuels est réalisable et permet
ainsi d’exercer un meilleur contrôle des formes, et ce dans un court laps de temps. De
plus, l’image de synthèse ainsi générée permet de focaliser le processus créatif sur le
réalisme et l’esthétique de l’objet. De cette façon, l’ensemble des étapes menant à la
conception devrait s’effectuer beaucoup plus rapidement que ne pourraient le permettre
les techniques traditionnelles.
Cette étude propose une remise en question du design d’objets d’usage courant dans notre
société. Les technologies de conception et de fabrication progressent à un tel rythme que
trop d’objets pertinents et utiles sont rejetés prématurément dû, entre autres, à l’avalanche
de nouveaux modèles proposés. Dans cette recherche, nous voulons vérifier
particulièrement si les techniques de prototypage rapide pourraient permettre de
réintégrer la personnalisation dans le processus du design, tout comme la fabrication sur-
mesure fonctionnait avant l’avènement de la production de masse. Egalernent, cette
recherche tentera de découvrir si la personnalisation d’objet permet ou non de remédier
au problème de rejet prématuré.
Ce travail de recherche s’intéresse tout particulièrement à la création et au développement
d’objets mieux adaptés aux goûts et aux besoins des consommateurs que ce qu’on
retrouve couramment dans le commerce. Nous émettons l’hypothèse que ceci est possible
en intégrant la personnalisation dans le processus de design.
Deux critères principaux définissent la présence de personnalisation
1. lorsqu’il est possible d’adapter et de proposer une variété de solutions;
2. lorsque l’usager peut réaliser le design dun produit en ajustant ou en
retirant des éléments.
Les résultats de notre étude indiquent que les tecimiques de modélisation 3D et de
prototypage rapide pennettent de réintégrer la personnalisation dans la production
d’objets d’usage courant. Cette conclusion est supportée par la constatation que les
participants à cette recherche ont manifesté un vif intérêt à refaire cette démarche avec
d’autres objets. Nos résultats permettent donc de jeter un nouveau regard sur la
personnalisation d’objets, grâce à l’intégration d’outils informatiques dans le processus
de design.
Mots clefs personnalisation, consommation, modélisation 3D, prototypage rapide,
attachement.
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ABSTRACT
Virtual models realized with 3D modeling software help to better control shape, as well
as save tirne. furthermore, virtual images crnphasize thc object’s aesthetics and realism.
The conception process is thus accomplished more quickly in comparison to traditional
methods.
This study questions premature obsolescence of contemporary, everyday objects.
Conception and manufacwring technologies progress rapidly and new products are¶oposed frequently. As a resuit, many objects are discarded prematurely. This research
erifles whether rapid prototyping techniques could reintegrate custornization into the
design process, as it was before mass-production. Also, it hopes to discover whether or
not custornization can counter this current trend ofpremature rejection ofobjects.
The purpose of this work is to develop customized objects that more adequately satisfy
user needs and tastes. Customization is herein considered according to two definitions:
1. When the designer can adapt or propose many possible solutions to satisfy
different expectations and needs of indivi duals.
2. When the consumer configures the object’s various parameters, adjusting, adding
or rernoving components, manually creating the product.
Resuits of the study demonstrate that custornization could be reintegrated into the design
process. This conclusion is supported by the fact that participants showed interest in
repeating this experirnent with other objects. This researcli project utilizes a new
approach for customizing objects by integrating computer tools into the design process.
Key Word: customization, customization, 3d inodeling, rapid prototyping, attachment,
industrial design
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INTRODUCTION
Nombre de facteurs contribuent à influencer le consommateur lors de f achat
d’un objet d’utilité courante. La famille, les amis, l’information, la fidélité à la
marque et la symbolique des produits, l’évolution technologique et l’impact
écologique s’ajoutent, consciemment ou non, aux goûts personnels et aux besoins
réels du consommateur comme critères de sélection, rendant encore plus complexe
son choix de l’objet. Il en résulte souvent un choix ne répondant pas parfaitement à
leurs goûts et à leurs besoins, ou d’un choix temporaire. De plus, avec la venue
fréquente de nouveaux modèles sur le marché, incitant et influençant l’achat d’un
produit neuf, il devient difficile pour le consommateur de développer un sentiment
d’attachement pour ces objets. Ce changement amène, au niveau de la population,
de graves problèmes de surconsommation et de gaspillage.
Or, s’ils sont en mesure de se procurer des objets répondant parfaitement à leurs
goûts et à leurs besoins, on pourrait s’attendre à ce que les consommateurs veuillent
conserver ces objets plus longtemps. Ceci pourrait s’expliquer entre autre par le
développement d’une forme d’attachement entte le consommateur et cet objet ou
produit. Si tel était le cas, les objets ainsi acquis seraient moins susceptibles d’être
rejetés et renouvelés prématurément, ce qui permettrait, entre autre, d’amoindrir
l’impact environnemental de la surconsommation et du gaspillage à l’échelle
planétaire.
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Tous possèdent des goûts et des besoins particuliers. L’attachement est donc
personnel à chacun et s’accroît de façon progressive selon certains critères tel que
par le bon fonctionnement de ses caractéristiques. Si peu d’insatisfactions sont
rencontrées lors de l’utilisation d’un objet ou produit, si son usage permet
d’accélérer nos tâches ou encore quun sentiment de confiance se développe, on
pourrait croire alors qu’un attachement s’est développé entre le consommateur et le
produit ou objet. Un tel sentiment créé pourrait retarder son remplacement ou encore
son abandon.
Afin d’augmenter les probabilités de développement d’un sentiment
d’attachement, il serait possible «envisager une collaboration directe entre le
designer et le consommateur. Les produits devront répondre aux goûts et aux
besoins de chaque client. Le designer dirigera et commentera les modifications ou
ajouts pour un produit de façon virtuelle. C’est-à-dire que l’objet sera construit à
l’aide de modeleur 3D permettant de comprendre les volumes, de corriger plusieurs
erreurs et de simuler une image réaliste de l’objet en reproduisant les matériaux et
ce, avant même sa fabrication. Ces logiciels permettent d’éliminer plusieurs
problèmes et ainsi, de diminuer le temps d’attente avant sa fabrication.
De plus, afin d’augmenter la compréhension des objets, une manipulation de
produits physiques deviendrait nécessaire. Pour ce faire, les techniques de
prototypage rapide pourraient être employées afin de réaliser des modèles physiques
de ces objets personnalisés. Ces techniques, construisant les objets couche par
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couche et selon un procédé et des matériaux propres à chacun, permettent de
fabriquer des objets peu importe leur complexité géométrique. II est ainsi possible
«obtenir un modèle physique plus rapidement.
De la sorte, en combinant les modeleurs 3D et les techniques de prototypage
rapide, une personne peut manipuler un objet et ajouter ou soustraire certains
éléments tout en visualisant à Fécran l’impact de ses choix. Par cette procédure, il
serait ainsi possible d’envisager obtenir des produits répondant parfaitement aux
goûts et aux besoins des consommateurs. Si tel était le cas, les produits
permettraient de développer un sentiment d’attachement et diminueraient ainsi les
problèmes de surconsommation et de gaspillage.
Ce travail de recherche propose donc une nouvelle méthode de conception
«objets «usage courant dans notre société. Il est postulé ici qu’en permettant aux
consommateurs d’intervenir directement dans le processus de conception et de
personnaliser les objets selon leurs propres goûts et critères, ils en seraient plus
satisfaits. Cette satisfaction engendrerait un sentiment d’attachement dans la relation
entretenue entre le consommateur et les produits de son entourage, ce qui
contribuerait à en prolonger la vie.
Cette personnalisation pourrait se comparer à la procédure actuelle de conception
sur mesure d’un meuble par un. Cette procédure permet au client de transposer ses
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goûts et sa personnalité dans lobjet et de répondre à ses exigences, en dépit des
délais requis pour la livraison de l’objet.
Nous avons voulu vérifier s’il était possible de combiner les principes de
fabrication sur mesure avec les techniques de modélisation 3D et de prototypage
rapide, ces dernières permettant la réalisation rapide de modèles physiques
fonctionnels. Il serait ainsi possible. pour le consommateur, dobtenir un produit sur
mesure. Dans la pratique. le designer travaillerait en collaboration directe avec le
consommateur afin de le conseiller et bien adapter le produit à ses exigences.
Toutefois, nous ne voulons pas élaborer ici sur le nouveau rôle du designer dans ce
processus, un tel sujet pouvant faire l’objet d’une recherche ultérieure.
La figure 1 résume les objectifs de cette étude.
I Conception personnalisée
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Design du
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Figure 1: Objectifs de l’étude
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CHAPITRE I: PROBLÉMATIQUE ET HYPOTHÈSE DE TRAVAIL
Les consommateurs se retrouvent aujourd’hui envahis et confondus par la
disponibilité dune abondance d’articles jetables. Ce phénomène constitue une
incitation constante à la consommation et influence tous les rapports entre l’homme
et les objets de son environnement physique (Toffler, 1970). Afin de contrer la
concurrence, il est devenu essentiel pour les entreprises de présenter périodiquement
de nouveaux modèles de leur produit, et ce en dépit du fait que le modèle actue]
fonctionne adéquatement. Ces nouveautés incitent ainsi les consommateurs à rejeter
les modèles courants de façon prématurée en vue de se procurer le modèle le plus
récent (Jones, 1970).
Cette constatation incite donc certains concepteurs à adopter une nouvelle
approche en design: le recyclage (Monfort, 2003). Cette approche repose sur
l’argument que le rejet de toute source peut être à l’origine de problèmes
environnementaux et propose des solutions alternatives. Par exemple, Berhard
Glaser (2002) dans l’article « Design for recycling », explique comment les produits
remplacés, ou encore brisés, peuvent être en partie récupérés et réutilisés. Certains
designers tiennent déjà compte de la fin de vie «un produit à l’étape même de sa
conception. Ils préconisent, par exemple, que l’utilisation d’un matériau unique dans
la fabrication d’un objet, facilite son recyclage éventuel en d’autres objets d’usage et
de formes différents lorsque cet objet devient désuet, ou simplement usé. Une autre
approche, le « Design for reztse » (Monfort, 2003), suggère de tenir compte du cycle
1$
dc vie de l’objet. Ce dernier, résultant «un assemblage de pièces provenant de
matières recyclées, comporterait un minimum dc fixations, ce qui permettrait à ses
différents éléments d’être éventuellement démantelés sans diff5culté.
La tendance actuelle des designers en général est «essayer de minimiser
l’impact d’un nouveau produit sur l’environnement. Pour ce faire, dès le début de la
conception d’un produit, leur approche se base désormais sur un processus de design
durable et utilisable par les générations à venir, et donnant lieu à un volume
minimum de déchets. De plus. leur démarche inclut la recherche d’une seconde
utilisation pour les composantes du produit à la tin de sa vie utile (Cagnot et Pinon,
2002; Dowie, 2003 ; Monfort, 2003).
La figure 2 résume les étapes successives qu’implique généralement le cycle de
vie d’un produit.
—
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Djndu
/ produit
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/ du nik -f phrqu
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ilôn
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Figure 2 : Les phases dtt développement d’in, produit
Source: Nerneth, P. Christopher, Hurnan Factors Methods for Design, p.i6
Les étapes de design du produit, de fabrication de modèles physiques et
d’évaluations peuvent être refaites p]usieurs fois avant de répondre aux attentes du
client. Le processus ainsi décrit a été mis en pratique comme tel depuis plusieurs
années, grâce à l’implantation des nouvelles technologies, qui ont permis
d’accélérer et de faciliter certaines de ses étapes, tels les tests de faisabilité et
l’analyse des différentes solutions possibles.
Aujourd’hui, les outils informatiques ont apporté plusieurs améliorations au
processus de design en comparaison avec les techniques traditionnelles qui
nécessitaient beaucoup de temps et de précision. Plusieurs erreurs de conception
peuvent être corrigées avant même la fabrication. Ces outils de conception assistée
par ordinateur (CAO) permettent une meilleure compréhension, autant entre
coéquipiers qu’entre coéquipiers et clients. La CAO permet de visualiser le futur
produit de façon tridimensionnelle, en plus d’analyser chaque détail de l’objet. De
cette façon, le produit peut être examiné et analysé sous tous ses angles. Avec
l’avènement des modeleurs 3D, des techniques de prototypage rapide (PR) ont été
développées. Ces techniques ont permis de modifier le processus de design, tout en
diminuant le temps d’attente requis pour obtenir un modèle physique
tridimensionnel précis. Ce modèle peut ensuite être utilisé pour analyser
l’ergonomie et l’efficacité, ou encore pour réaliser une série de tests destinés à
apporter les modifications requises pour la fabrication (Lalande, 1998). Ces modèles
permettent de plus, la fabrication directe dc moules afin de produire l’objet en série.
Également, il est possible d’obtenir des produits finis grâce aux techniques de PR.
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Cette exploitation est encore peu courante mais prend de l’importance tout en
exerçant une influence sur le processus de design.
Ces nombreux progrès dans le secteur de l’informatique et les différentes
possibilités qui en découlent ont amené des changements considérables dans le
comportement et les attentes des consommateurs. Ils favoriseront, par exemple, des
produits qui correspondent aux normes de la société et qui n’entrent pas en conflit
avec les valeurs symboliques qui sont rattachées à leur utilisation. (Renault, 1973).
Au cours de la présente étude, nous nous sommes intéressés tout particulièrement
à la personnalisation d’objets au moyen des technologies numériques, afin de créer
un nouveau modèle de production qui permet de mieux respecter les besoins et les
goûts des consommateurs, ainsi que l’environnement. Pour ce faire, deux approches
de personnalisation ont été employées sur trois objets, sélectionnés selon une liste de
critères prédéfinis. Dans un premier temps, nous avons vérifié si l’intégration de la
personnalisation, grâce à l’emploi de techniques de prototypage rapide, pouvait être
réintroduite au sein du processus de design, tout comme la fabrication sur-mesure
fonctionne. Dans un deuxième temps, nous avons tenté de savoir si cette application
de la personnalisation permettait de développer un attachement pour cet objet. Neuf
participants ont collaboré à cette étude, c’est-à-dire une personne par objet et par
approche («personnalisation modulaire», «personnalisation ajustable» et «choix non
personnalisable»). Chaque approche était caractérisée d’une procédure particulière.
Les approches «personnalisation modulaire» et «personnalisation ajustable»
21
simulaient des procédures de conception personnalisée tandis que l’approche «choix
non personnalisable» reproduisait un modèle de consommation, tel que dans le
marché actuel. Des explications plus détaillées de chaque rencontre et de chaque
Bloc seront décrites dans le chapitre 3 intitulé, «Méthodologie ».
L’étape de conceptualisation des différents modèles dobjets proposés aux
participants fut réalisée à l’aide d’un designer expert. De la sorte, tous les
utilisateurs avaient certains modèles de références avant d’apporter les
modifications désirées. Il est important de préciser que ïintérêt premier de cette
étude était de vérifier la possibilité d’intégrer la personnalisation à la toute fin du
processus de conception, grâce aux techniques de prototypage rapide. Il devenait
essentiel d’accorder davantage d’importance à l’application des techniques de
prototypage à la personnalisation qu’à la méthodologie menant à l’élaboration des
concepts de modèles en amont.
Par conséquent, l’approche utilisée ici se résume par l’hypothèse et la sous
hypothèse suivante:
« Les techniques de prototypage rapide permettent de réintégrer la
personnalisation dans le processus de design d’objet.»
et:
« Cette démarche de réintégration de la personnalisation dans le
processus de design permet d ‘exercer un impact sur 1 ‘attachement dit
consommateur envers t ‘objet. »
22
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CHAPITRE 2: CHAMPS D’ÉTUDES
2.1 Modélisation 3D
Avant l’avènement des ordinateurs tels qu’on les connaît, on appelait
« ordinateur» une personne qui était capable de calculer. En 1822, Charles Babbage
proposait de construire une machine qui pourrait calculer des tables arithmétiques.
Cette invention ne fut jamais complétée. C’est n’est qu’en 1946, qu’une machine
plus puissante, comprenant 50 000 composantes et fonctionnant à l’aide de cartes
perforées, fut inventée à l’Université de Pennsylvanie (Palfreman et al., 1991;
Kalay, 2004). Cette machine, connue sous l’acronyme ENIAC (Electronic
numerical integrator and computer), est considérée par plusieurs comme ayant été le
premier appareil électro-mécanique en mesure d’accomplir des tâches utiles. Au
cours des années 1950, les ordinateurs n’étaient encore qu’une curiosité scientifique:
à cette époque, ils ne servaient qu’à effectuer des calculs simples et à imprimer la
réponse. En 1960, le premier véritable ordinateur, UNIVAC (Universal automatic
computer), possédant 12K de mémoire vive, fut créé et utilisé pour des fins
commerciales. Produits par la société Remington Rand, ces ordinateurs exigeaient
une çpmpréhension du langage codé, ce qui limitait leur utilisation à un groupe
restreint de spécialistes. Ce n’est que vers les années 1970 que les progrès
scientifiques se multiplièrent dans le domaine des ordinateurs, amenant leur
miniaturisation et une chute spectaculaire de leur coût d’acquisition. Ces progrès
furent directement responsables du développement et de la diffusion de ces
machines. L’ordinateur est aujourd’hui omniprésent et permet l’interconnexion
simultanée de toutes les unités d’une entreprise. Il est maintenant possible de
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calculer. de correspondre avec d’autres, d’élaborer de nouvelles théories, de
nouveaux concepts (Toffler, 1980; Shallit, 1995; Kalay, 2004).
Le dessin, est l’outil de simulation graphique le plus naturel et le plus simple à
notre disposition (Lebahar, 1983). De nos jours, certains outils de dessin, tels la
souris et la tablette graphique, nous permettent de dessiner. Cette évolution a permis
d’adapter l’ordinateur au dessin afin de l’employer comme outil de conception
d’objets. Ces logiciels de CAO interviennent dans la conversion d’idées en ébauche
d’une réalité matérielle (Maier, 1994, B).
En 1963, Ivan Sutherland inventa, dans le cadre de son doctorat, le
«Sketchpad », un appareil destiné aux artistes autant qu’aux techniciens, qui permet
de dessiner directement à l’écran de l’ordinateur. Il devenait possible par la suite de
créer des animations à partir de dessins 2D. Le « Sketchpad» a établi un nouveau
mode d’interaction entre l’homme et l’ordinateur, soit la communication graphique.
Aujourd’hui, on considère le «Sketchpad» comme l’ancêtre des outils de CAO
(Sutherland, 1963; Satay, 2004).
Dans les années 1979-1980, les outils de CAO étaient utilisés comme planches à
dessin électronique (Beaufils et al., 1998). Les logiciels CAO permettaient d’obtenir
de hautes performances graphiques et une excellente qualité d’images, justifiant leur
utilisation par les designers (Westin, 1998). De nos jours, ces derniers en sont venus
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à percevoir l’écran de l’ordinateur comme une fenêtre virtuelle et non comme une
table à dessin (Evans et Womiald, 1993; Dorta et Lalande, 1998).
Les logiciels de CAO permettent aussi de réaliser des modèles numériques
tridimensionnels, qui représentent tous les éléments géométriques de l’objet.
Plusieurs modifications peuvent ainsi y être apportées, telles que le coloriage,
l’éclairage et le pivotement dans tous les sens. Il est possible de grossir certains
détails afin de mieux les comprendre ou encore de pénétrer en temps réel à
l’intérieur de l’objet et de contrôler les vues du modèle en relation avec la position et
le mouvement de l’observateur. En plus, une simulation des différents matériaux
peut être appliquée, ce qui permet d’obtenir des photos représentatives de la réalité.
Cette technologie est utilisée afin de mieux comprendre les volumes du projet pour
la conception et les présentations finales (Satay, 2004). Auparavant, les logiciels de
CAO n’étaient accessibles qu’à des utilisateurs qualifiés et impliquaient un
investissement important. De nos jours, ils sont beaucoup plus maniables et moins
dispendieux (Maier, 1994, A; Evans et Wormald, 1993).
Ainsi, les logiciels de CAO se soht adaptés progressivement au design industriel
et permettent maintenant de réaliser les objets en 3D, rendant possible entre autre
une communication directe et rapide entre le designer et le client par la manipulation
d’un objet virtuel (Sôderman, 2005).Les techniques de modélisation représentent
donc une amélioration par rapport à l’esquisse traditionnelle en 2D, permettant à
26
l’être humain de travailler dans un mode 3D plus accessible et plus concret (Dorta et
Lalande, 1998).
Le développement des technologies de l’informatique a permis de mieux adapter
les logiciels de CAO aux applications en design industriel. Grâce à la CAO, la
modélisation d’objets peut se faire de façon rapide et précise, et il est possible d’en
étudier et modifier chaque détail. Uajout de couleurs, de textures ou encore de
lumière permet de mieux représenter la réalité. Cette représentation se fait grâce à la
modélisation 3D qui permet une visualisation de l’objet dans son ensemble. Par
contre, plusieurs problèmes de communication peuvent persister entre le client et le
designer dû à des niveaux de compréhension différents en rapport avec la
connaissance du produit (Leonard, 1991).
2.2 Prototypage rapide
Le PR se définit comme un ensemble de techniques (informatique, mécanique,
chimie des matériaux, laser, etc.) qui permettent de réduire le temps de fabrication
de modèles physiques dans divers secteurs (Burns, Ï 993). Les techniques servent à
produire, de façon entièrement automatique, un modèle physique en tout point
conforme au modèle virtuel d’une forme géométrique.
En 1985, Charles Huli a inventé la stéréolithographie. Ce procédé, à la base du
premier appareil de prototypage, a été offert dans le commerce à partir de 1992 par
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3D Systems. Cette compagnie est, de nos jours, un des plus importants
manufacturiers de ces appareils. Depuis l’avènement de la technologie PR, la
fabrication de maquettes physiques s’effectue de façon beaucoup plus rapide et
efficace qu’avec les méthodes traditionnelles. Jadis, la mise en forme de la mousse
de polystyrène par les techniques traditiormelles était justifiée par son faible coût et
sa simplicité de manipulation. Elle nécessitait cependant beaucoup de doigté et de
patience afin d’obtenir un modèle précis. De plus, un délai important était requis
pour fabriquer un nombre limité d’exemplaires d’un même modèle (Millen, 1999).
Le PR a permis d’apporter beaucoup d’améliorations à ce processus.
Vers la fin des années 1990, plusieurs technologies de PR ont fait leur apparition
sur le marché. L’objectif était de rendre plus accessibles ces équipements en
diminuant leurs coûts d’achat et d’utilisation. De la sorte, certains gros fabricants
pouvaient acheter une machine de PR afin de réaliser leurs propres modèles
physiques. Sinon, plusieurs bureaux de service s’implantèrent afin de rentre cette
technologie plus accessible.
Les systèmes de PR ne sauraient exister sans l’utilisation d’ordinateurs pour la
création de modèles numériques. Les maquettes virtuelles, créées par CAO,
représentent un progrès considérable par rapport aux techniques traditioirnelles, ce
qui se traduit par une importante réduction des délais, la diminution des risques
d’erreurs lors de la transmission des données, la facilité de modification inrniédiate
d’une pièce, ainsi que l’accélération de la mise en marché (Mayer, 2000). 11 existe
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dorénavant une nouvelle relation entre un dessin 2D et un modèle physique 3D. Le
2D est employé en tout début de projet afin de mettre sur papier les idées du
concepteur; certains dessins en 3D suivront afin de manipuler quelque peu les
formes; un croquis bidimensionnel peut ensuite être présenté au client, suivi d’un
modêle physique tridimensionnel qui permet de définir les détails et deffectuer une
série de tests de performance (Evans et Wormald, 1993).
Les maquettes produites à l’aide des techniques PR peuvent être fabriquées
rapidement, et ce, malgré leur complexité. De plus, la réalisation d’une maquette
physique permet de voir, de comprendre et de mieux analyser les caractéristiques du
produit fini, et ce, dans un laps de temps très court1. Ces critères permettent
d’accorder davantage d’importance à d’autres aspects de l’objet, tels l’ergonomie et la
fabrication d’outils (Millen, 1999; Bums, 1993; Grimm, 2004).
Il existe trois catégories de fabrication automatisée (Bums, 1993; Lalande,
1998)
Les procédés soustractifs: Cette catégorie consiste à soustraire de façon
successive, d’un bloc solide de dimension plus large que désirée, les couches
nécessaires afin d’obtenir l’objet souhaité.
Worldwide Guide to Rapid Manufacturing
Ce site se compose d’informations concernant les différentes machines ainsi que les logiciels et les
matériaux offerts. Egalement. certaines informations sur le « rapid manufacturing » se retrouvent sur
ce site ainsi que les avantages engendrés par l’emploi de ces technologies.
En ligne : http:I/home.att.net/—castleisland/
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Les procédés additifs Ce procédé ajoute de façon successive de minces
couches de matière les unes aux autres, aux endroits appropriés, afin de
produire l’objet désiré. Cette méthodologie est la plus fréquemment
employée parmi les techniques de PR et sera expliquée en détail plus loin.
Les procédés formatifs Cette technique applique une force mécanique au
bloc de matière solide afin de le déformer et d’obtenir la fornie désirée. Ce
procédé comprend le pliage et le moulage.
Afin de mieux compendre les étapes nécessaires afin de produire un modèle
physique par PR, nous parlerons d’une technique utilisant le dépôt de matière en
fusion, connue sous le nom commercial de FDM fused Deposition ModeÏing)
(Figure 3). Mise au point en 1988 par la compagnie Stratasys, au Miimesota, cette
technique consiste à construire la pièce désirée couche par couche à partir d’une
matière thermoplastique. Celle-ci est extrudée par une filière qui se déplace sur le
plan horizontal. Le plastique en fusion se solidifie au contact de la couche
précédente. Le four de l’appareil est chauffé à une température déterminée. Le
plastique se solidifie au contact de la couche précédente. Les contours externes de la
pièce sont tracés dans un premier temps, suivis des contours internes (Figure 4).
L’espace entre ces deux parois est ensuite i-empli par une série de lignes diagonales
qui se croisent à chaque changement de couche.
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Les pièces. ayant des angles sur le plan vertical dépassant les 45°, nécessitent la
confection de murets qui serviront de support pour maintenir la géométrie de la
pièce lors de sa fabrication (Figure 5). Ces murets sont fabriqués à l’aide d’une
matière plastique différente du reste de la pièce afin de faciliter leur retrait. De la
sorte, la pièce ne pectt être abîmée lors de l’extraction des murets.
g-’—— vt:
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Figure 5: Supports
Source : LÀLANDE. Philippe. 1998. Le
p10t0t)’pge iaj ide . les opportunités et
tes défis, p. 33
figure 3: Machine fDM Titan
Figure 4: Fonctionnement
Source LALANDE. Philippe. 1998. Le
prototpage rapide . tes 0ppt)1t11itéV et
les défis, p. 35
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Le processus de fabrication par PR2 se résume en cinq étapes principales
(Kochan, 1990; Bemard et Taillandier, 199$; Beaufils et al., 1998; Grimm, 2004):
• Création d’un fichier CAO les logiciels de CAO (Figure 6) permettent de
modéliser la géométrie des objets devant être construits.
•Conversion en format STL (Standard triangulation language) : la
conversion en format STL permet de représenter de façon tridimensionnelle les
surfaces d’un objet, et ce, à l’aide de triangles. Ce procédé est connu sous le nom de
triangulation. Toute surface petit donc être décomposée en une succession de
triangles planaires (Parisel, 1997).
2 William, PaIm. 1998
Département de l’ingénierie mécanique et nucléaire de l’Université Penn State, Ohio
Article expliquant de façon détaillée le fonctionnement des différentes techniques de PR et leurs
applications ftitures.
En ligne : http ://www.me.psu.edu/lamancusalrapidpro/primer/chapter2.htm#techniques
1 h
tir
J-i
T
—
figure 6: fichier CAO
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• Orientation de la pièce, découpage du fichier STL en minces
couches : cette troisième étape (Figure 7) consiste à subdiviser la pièce en minces
couches. Chaque appareil de PR possède son propre logiciel de subdivision. Ces
programmes doivent permettre à l’utilisateur d’ajuster l’échelle, l’emplacement et
l’orientation de l’objet. L’emplacement de la pièce sur le plateau de la machine
affecte certains aspects de la fabrication : rapidité d’exécution, qualité, coûts.
• Construction couche par couche : les machines de PR construisent, couche
par couche (Figure 8). en utilisant des matériaux tels que de la résine ou encore de la
poudre de métal. Dans la majorité des cas. la fabrication débute par le bas de la
pièce. La première couche formée permet de fixer l’objet sur le plateau de travail. Ce
dernier descend au fur et à mesure que chaque couche est réalisée. Les dimensions
du plateau de travail dépendent du type d’appareil. La plupart de ces équipements
sont autonomes et ne nécessitent que très peu d’interventions humaines.
Figure 7 : Divis ioit en couche
33
• finition et nettoyage : le retrait de l’objet et l’enlèvement des supports sont
inclus dans cette dernière étape (Figure 9). Certains modèles physiques exigent un
nettoyage ou un traitement des surfaces, dont le ponçage, le polissage ou l’ajout
d’une peinture qui permet d’augmenter la durabilité ou encore l’esthétique.
figure 9: Résultat avant te retrait des supports
La rapidité d’exécution, la diminution du nombre d’erreurs et la possibilité de
modifier une pièce avant même sa fabrication finale ne sont que quelques-uns des
grands avantages du PR. (Wohlers, 1995).
Figure $: fabrication
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Certaines nouvelles approches. basées sur l’exploitation du PR, semblent
prometteuses pour le futur. La compagnie Materialise.MGX (Figure 10 et 11)
propose d’utiliser les techniques de PR (stéréolithographie et frittage au laser)
comme moyens de fabrication de produits finis.
figure 11 Exempte de htminaire
Source www.materialise-mgxcom.
Ce procédé, connu sous le nom de «fabrication rapide» (Rapid manufiicturing),
se définit comme la fabrication finale d’objets réalisée directement ou indirectement
à l’aide des techniques de PR (Grimm. 2004,). Cette approche tente de s’implanter
progressivement comme technique conmerciale. Grâce à la «fabrication rapide », il
existe très peu de contraintes de forme ou de complexité géométrique. Cette
démarche, éliminant toute nécessité de fabrication d’outils, rend possible la
personnalisation des objets selon les voeux des consommateurs. Comparée aux
délais des méthodes traditionnelLes. La fabrication rapide s’avère plus efficace.
.ItL__________
figure 10 2 Exempte de luminaire
Source www.materialise-mgx.com.
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compte tenu du temps nécessaire pour la fabrication d’outils en plus de la pièce3.
Également, pour les marchands, il n’est plus nécessaire de maintenir de grandes
quantités de marchandises en inventaire puisque les pièces sont fabriquées
principalement sur demande. Cette technique représente une économie de temps et
«argent en plus d’éliminer quelque peu le gaspillage de matériaux et d’objets non
utilisés (Grimm, 2004).
Par contre, certaines limites persistent quant à l’emploi de la fabrication rapide.
C’est pourquoi certains concepteurs la perçoivent comme un grand rêve irréaliste.
Le choix de matériaux est encore limité. La plupart des pièces requièrent une
finition, telle que le ponçage et le polissage. Les limites dimensionnelles et la vitesse
d’exécution sont d’autres désavantages. (Grimm, 2004).
La compagnie 3D Systems insiste pourtant sur l’impact que créera le procédé de
fabrication rapide dans le processus de design. Cest pourquoi elle a introduit sur le
marché, en juin 2005, de nouvelles machines de prototypage nommées Sinterstation
pro 230 SLS et Sinterstation pro 140 SLS. Ces machines permettent d’effectuer la
personnalisation de masse grâce à leur rapidité d’exécution. L’entreprise propose
cette approche comme alternative au moulage par injection (Newton, 2005).
Rapid Manqfacturing: What RF wiÏl lie wÏien it grows up
Ce site nous doime une définition de « Rapid manufacturing» et nous explique son application
actuelle.
En ligne : http :/!home.att.net/---castleisland/rm 1 Ohtm
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L’émergence de ces appareils indique les changements importants qui s’imposent
dans le secteur de la fabrication d’objets.
Les techniques de PR permettent de confectionner des pièces en quelques heures,
ce qui représente un progrès considérable dans le processus de design.4 Les futures
machines de PR seront de moins en moins coûteuses et seront accessibles à un
nombre croissant de domaines d’application. Par exemple, les domaines médical et
dentaire utilisent actuellement les techniques de PR pour concevoir des membres
artificiels et des prothèses dentaires (Wohlers, 1 995).
2.2.1 État actuel
Malgré l’évolution des techniques de modélisation 3D et de prototypage rapide,
certains problèmes persistent quant à leur application dans le processus de design.
Les logiciels de modélisation exigent la saisie de formes et de dimensions précises
qui sont parfois encore inconnues par le designer en début de projet. L’étape
d’idéation doit pouvoir s’effectuer rapidement et laisser la place d’avantage à
l’ambiguïté plutôt qu’à la précision. La créativité est favorisée par la rapidité et la
facilité d’exécution des représentations des concepts. Hors, les modèles 3D sont
obtenus de façon plus lente que l’imaginaire humain (Klercker, 1995). Le designer,
en employant les logiciels de modélisation en début de projet, doit se concentrer
William, Palm, 1998
Département de l’ingénierie mécanique et nucléaire de l’Université Penn State, Ohio
Article expliquant le fonctionnement des différentes techniques de PR et leurs applications futures.
En ligne http:!!www.me.nsu.edu/lamancusa/rapidpro/primer’chapter2.htm#technigues
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davantage sur les différents outils disponibles et non sur le développement de son
produit (McCullough, 1996), ce qui l’oblige à prendre des décisions de façon
prématurée (Gross. Et aI, 1996). 11 devient donc beaucoup plus complexe et moins
rapide d’exprimer ses idées aux autres membres de l’équipe. C’est en partie
pourquoi le croquis est encore employé de préférence aux outils informatiques
(Dorta, 2005).
Une fois l’étape d’idéation terminée, la maquette physique devient un élément
essentiel à la compréhension du projet. Dans le domaine de la recherche, le modèle
physique s’effectue parallèlement aux étapes d’idéation et de conception. C’est-à-
dire que l’on emploie les techniques de PR afin d’obtenir un modèle physique à la
bonne échelle pour ainsi aider à la compréhension. Cette maquette permettra au
designer et autres membres de l’équipe de manipuler l’objet afin d’ajouter, de
soustraire, de bouger des composantes et ainsi déterminer ses dimensions exactes. Il
est ainsi plus facile de visualiser et de comprendre la géométrie du produit à l’aide
de la maquette physique que sur un écran d’ordinateur (Dorta, 2005).
Dans la pratique du design, des maquettes préliminaires sont d’abord réalisées
afin d’obtenir une représentation physique de l’objet. En général, ces maquettes sont
réalisées en styromousse dû à son faible coût et sa facilité de manipulation. Une
fois que les principales décisions concernant l’objet sont prises, une maquette
physique sera effectuée à l’aide des techniques de PR. À ce stage, certaines
caractéristiques seront recherchées telles que la solidité et le réalisme de la
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représentation du produit. Les changements pourront ensuite être directement
apportés sur le modèle 3D à l’ordinateur. Il sera ainsi possible d’envoyer une
maquette physique à tous les membres du groupe quel que soit Fendroit oi ils se
trouvent (Rapid prototyping report, 1999).
Dans la pratique, le PR est utilisé principalement en fin du processus de design
afin de communiquer l’idée au client. Certains chercheurs tentent de Finclure
davantage au début du processus comme outil d’aide à l’idéation. (Dorta, 2005). 11
deviendrait ainsi possible d’obtenir des modèles physiques plus tôt et de baser les
décisions et les choix sur une meilleure compréhension du produit.
2.3 Personnalisation
La confection sur mesure répondant aux désirs des clients était, à une certaine
époque, une technique de fabrication courante. Elle exigeait, par contre, temps et
argent. Les techniques changèrent, au début du XXC siècle, avec l’apparition de la
production de masse, ce qui permit de diminuer les coûts de production et le prix
des marchandises de façon considérable. Cet avancement eut pour conséquence
d’uniformiser certains éléments de notre environnement physique. Le sur mesure
perdit progressivement sa place dans le quotidien des consommateurs.5
Michael W. Cox, 1999
Mass Custornization
Ce site explique l’exploitation de la personnalisation de masse au 20’ siècle
En ligne : http://www.datlasfed.org/eyi/techi9909custorn.htm1
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Toutefois. les consommateurs auront, sous peu, plusieurs possibilités de se
procurer des objets différents et distincts les uns des autres, une combinaison des
tecimiques et des technologies informatiques permettant de répondre, de façon
rapide et à moindre coût, aux demandes particulières de la clientèle (Crayton, 2001).
Les consommateurs actuels exigent des produits de grande qualité, et ce, à de
moindres coûts et dans des délais de livraison rapides (Lee et Chen, 1999). Ces
combinai sons d’exigences, venant des utilisateurs, justifient la personnalisation de
masse. Ce phénomène social encourage le développement d’une structure flexible
dans la confection des produits, c’est-à-dire qu’il devient possible de les modifier
tout en gardant une certaine uniformité de base propre à chaque objet. On peut ainsi
adapter les produits aux exigences des clients, ce qui en augmente la variété
disponible (Piller, 2003).
Selon Cox6 au moment de l’achat d’un produit, les consommateurs trouvent
difficile la prise de décision, étant donné la faible différenciation d’un produit par
rapport à un autre. Les consommateurs désirent se procurer des produits et des
services adaptés à leurs besoins particuliers7 et faire un choix répondant à certains
critères subjectifs (Schûtte, 2003). De plus, ils deviennent de plus en plus conscients
des différentes possibilités que leur offre le design grâce à l’information numérique.
6 Michael W. Cox. 1999
Mass Custom i:ation
Ce site explique l’exploitation de la personnalisation de masse au 20e siècle
En ligne http:u/www.dallasfed.or/evi/tech/99O9custom.htmI
Mass Custornization, Why is tÏ,is now an issue?
Ce site explique l’évolution des méthodes de fabrication et explique ce que les consommateurs
actuels recherchent.
En ligne http:/!www.managingchange.com/masscust/whvissue.htm
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L’industrie de l’automobile illustre bien ce phénomène. Depuis plusieurs années, les
concessionnaires offrent la possibilité de personnaliser les véhicules selon des goûts
précis en choisissant par exemple, la couleur, le tissu et le fini du tableau de bord
(Devereux. 2002).
Une méthode japonaise intitulée le Kansei Engineering a pour objectif de
traduire les émotions et les sentiments des consommateurs, par ordre d’importance,
afin de créer un produit ou un service (Bouchard et al., 2005; Schttte, 2003). Cette
méthode permet donc d’associer une émotion à l’image d’un produit ou à un élément
de design perceptuel. Afin d’appliquer cette méthode, il est nécessaire d’utiliser un
grand nombre de produits divers, ce qui permet de provoquer le plus grand nombre
de réponses émotionnelles possibles. Tous les produits qui suscitent des émotions
par leur image, ou encore par leur utilisation, peuvent être utilisés. Il faut souligner
que la méthode ne se concentre pas uniquement sur les paroles des consommateurs,
mais également sur leurs gestes, tels le mouvement des yeux (Bouchard et al.,
2005).
Certaines sociétés intègrent la participation des consommateurs au sein de leur
processus de design. Ces derniers exposent leurs appréciations et leurs
recommandations aux designers concernant un produit, et cette participation rend
What is Kansei engineering?
Ce site explique les fondements du Kansei engineering et son application au design.
En ligne : http://www.ergolabs.com/kanseiengineering.htm
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possible l’interaction qui permet une meilleure adaptation du produit à leurs
besoins.9
Personnaliser veut donc dire adapter ou proposer une variété de solutions
possibles afin de satisfaire les différences, les attentes et les besoins de chaque
individu dans un contexte précis (Martinez, 1999). Les changements apportés par le
consommateur impliquent généralement des considérations d’ordre émotionnel et
n’affectent en rien l’efficacité du produit, mais peuvent représenter une différence
importante pour son futur propriétaire. On sait que certains produits déjà disponibles
sur le marché offrent plusieurs options de personnalisation, telles que le téléphone
cellulaire par ses choix de couleurs, de fonds d’écran, de formats. Ainsi, les
consommateurs ressentent un certain contrôle relativement à leurs choix de
produits.1°
Il a également été observé, entre autres par la compagnie Philips (Evamy, 1994),
que certains consommateurs vont ajouter des éléments ou modifier certaines
composantes d’un produit dans le but de personnaliser l’objet selon leurs goûts et
leurs besoins particuliers. Cette constatation démontre le désir des consommateurs
de posséder des produits mieux adaptés à leurs convenances. Ces observations
What isparticlpcttoly design?
Ce site explique comment un usager peut interagir au développement d’un produit.
En ligne http://www.ergolabs.com/participatorv desi2n.htm
‘° Adam Baker’s, 2001
Meaningfu! personalization
Ce site explique comment certaines compagnies offrent plusieurs options de personnalisation à
leurs clients afin de satisfaire leurs goûts et leurs désirs.
En ligne : http://www.merges.net/theo’/200 10402 html
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démontrent également que le marché, malgré le choix imposant de modèles offerts
pour un même produit, ne satisfait pas entièrement les consommateurs.
Pour répondre à cette problématique, la personnalisation existe depuis plusieurs
années, mais elle nécessitait «importants délais de livraison. La conception et
fabrication assistées par ordinateur (CFAO) a permis d’apporter des changements
considérables à cet effet (Stanley, 1988).
Il est donc maintenant possible de personnaliser, grâce aux nouvelles
technologies et aux informations transmises par le consommateur, et ces
renseignements permettent de développer une interaction directe entre le
consommateur et l’entrepris&t. En offrant un degré de personnalisation qui répond
adéquatement aux besoins et aux goûts des consommateurs, les entreprises
s’assurent ainsi de la satisfaction de leurs clients et d’une plus grande fidélisation
(Instone, 2000).
La participation du client représente une innovation constructive et novatrice de
la nouvelle économie. Certains experts en marketing expliquent l’explosion du
marché actuel en une série de marchés distincts et fractionnés selon des besoins, des
Personnalizarion information
Ce site explique les avantages, autant pour le fabricant que pour le consommateur, à produire des
objets répondant à leurs besoins et à leurs désirs.
En ligne: http:/!www.personalization.or2ipersonalization.htrnl
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goûts et des styles de vie. Les entreprises découvrent l’importance d’adapter leurs
produits afin de satisfaire les désirs de leurs clients. (Stanley, 1988).
Plusieurs chercheurs appuient la stratégie de ces compagnies qui préconisent la
personnalisation et proposent même des moyens permettant d’apporter un caractère
distinctif aux produits.
1- Crayton (2001) prétend que la clef du succès pour atteindre une
personnalisation est de décomposer en modules les composantes d’un
produit afin qu’elles puissent être réadaptées selon les besoins et les
moyens des consommateurs.
2- Une autre solution que propose ce chercheur consiste à fournir aux
consommateurs une variété d’alternatives parmi lesquelles ils peuvent
choisir les composantes de leur produit.
3- D’autre part, Anderson (2004) propose qu’il existe trois façons de
personnaliser un produit. La «personnalisation modulaire », tout comme
Crayton proposait, consiste en une décomposition de l’objet en modules
qui peuvent être modifiés à leur tour selon les goûts et les besoins des
consommateurs. Le client jouit alors de la possibilité de choisir les
composantes du produit qu’il désire modifier ou non. Quant à la seconde,
Anderson parle de «personnalisation ajustable ». Cette personnalisation
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demeure plus restreinte que la précédente par ses options. C’est-à-dire
qu’il est possible de modifier quelques paramètres, telle sa page d’accueil
sur Internet. Le consommateur choisit ses options de personnalisation à
partir d’une liste prédéfinie. Finalement, la « personnalisation
dimensionnelle» permet de couper ou modifier un produit dans le but
d’ajuster ses dimensions afin de mieux répondre aux besoins du
consommateur.
Pour cette recherche deux définitions de la personna]isation ont été retenues:
— premièrement, personnaliser, c’est adapter ou proposer une variété de
solutions possibles afin de satisfaire les différences, les attentes et les
besoins de chaque individu (Crayton, 2001);
— deuxièmement, il y a présence de personnalisation lorsque l’usager créer
manuellement un design de produit en ajoutant ou en retirant des éléments
(Anderson, 2004).
Il existe quelques exemples de compagnies qui semblent insister sur la
personnalisation des produits:
— la compagnie Customatix est un autre exemple d’entreprise qui offre une
certaine possibilité de personnalisation. Elle confectionne des chaussures qui
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se présentent en une grande variété de combinaisons de couleurs, de logos et
de matériaux (Figure 12). De tels agencements, parmi un large éventail,
permettent de créer des chaussures sur mesure pratiquement uniques qui
répondent aux goûts et aux besoins des consommateurs (Chanover, 2004).
I.
Figure 12 Exempte de fabrication de soutiers
sur mesure offerts par ta compagnie Puma
— la compagnie Éléphant utilise l’internet pour exposer des prototypes
virtuels (Figure 13), recueillir des suggestions et des commentaires et
améliorer ses produits. Par la suite, les clients intéressés par les produits
E
Figure 13 : Exempte de produit de ta compagnie Éléphant
Sotirce http:Hwww. metropolismag.com/htmllcontent_0802/cus/
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peuvent les commander avant même leur fabrication. Une fois le nombre
minimum de commandes atteint, la production peut débuter. Cette
approche permet de réduire la perte d’énergie et le gaspillage de
matériaux (Devereux, 2002).
Personnaliser un objet signifie donc de lui donner un caractère singulier et
personnel. De la sorte, le client est impliqué directement dans le processus de design
et possède un certain contrôle sur l’apparence et/ou le contenu d’un produit. La
personnalisation peut se faire à l’aide d’une variété d’options offertes aux
consommateurs ou directement par ce dernier (Bonett, 2001). Elle peut également
s’appliquer à une section d’un objet en le décomposant de façon modulaire.
Chaque individu possède des désirs, des besoins, des moyens financiers, des
habitudes d’achat selon l’âge, le sexe, la profession et le milieu social. Il devient
donc important de tenir compte de ce type d’informations dans le développement des
nouveaux produits afin d’assurer une entière satisfaction aux consommateurs.
2.4 Attachement
Il est possible de développer un sentiment d’attachement envers un produit que
l’on se procure. Cette étude tente de découvrir si la personnalisation d’un objet
affecte ou non l’attachement à ce dernier.
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Par définition, Fattachement implique un lien affectif durable, établi surtout
entre deux êtres humains. Ce tenue est utilisé particulièrement pour définir la
relation affective réciproque et durable qui s’établit graduellement, au cours des
premiers mois de sa vie, entre l’enfant et les figures stables de son environnement.
L’attachement est à la base des sentiments de sécurité personnelle, de confiance et
d’autonomie, et constitue une condition préalable à la socialisation et au
développement hanuonieux de la personnalité. Par extension, ce mot peut aussi
signifier un sentiment d’affection ou de sympathie éprouvé pour quelqu’un ou
quelque chose. L’attachement envers un produit peut se comparer à l’attachement
entre deux être humains. Les objets dépendent de l’attention et de l’entretien qu’on
leur accorde afin de persister au fil du temps. (Chapman, 2005; Sillamy, 1989).
Au cours des trente dernières années, notre rapport avec les produits
manufacturés a beaucoup évolué. Ces objets de consommation font partie de notre
vie quotidienne. Ils sont utilisés comme outils de travail, d’apprentissage et de
relaxation. Ils facilitent notre travail, en plus des tâches ménagères. L’utilisation
fréquente de ces produits peut toutefois générer des frustrations ou des
insatisfactions en raison de problèmes opérationnels. Un certain découragement peut
résulter d’un déséquilibre entre nos attentes et la réalité (Chapman, 2005). En dépit
de ces aspects négatifs, l’attachement développé entre l’utilisateur et les produits
qu’il utilise pourrait éviter le rejet prématuré qui pourrait en résulter.
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Le designer doit considérer plusieurs facteurs importants dans la conception d’un
produit. Premièrement, le fabricant exige un produit pouvant être réalisé de façon
économique. Quant au magasin, il désire un produit attrayant. Le consommateur,
quant à lui, a plusieurs exigences. En magasin, son choix sera basé sur le prix et
l’apparence. À la maison, il exige un fonctionnement simple et précis (Nornian,
1990). L’apparence des objets joue un rôle dominant dans la compréhension de leur
fonction. Les options de fonctionnement possibles doivent être clairement indiquées
et facilement réalisables (Norman. 1990). Les apparences génèrent alors un rapport
émotionnel entre le produit et l’utilisateur permettant à ce dernier de mieux saisir
l’utilité de l’objet et la satisfaction qu’il pourra lui procurer. En combinant la forme,
la texture, les couleurs et la bonne fonctionnalité, l’appréciation du produit ne peut
qu’être élevée (Gringer, 2001). En plus, les émotions sont souvent à la base de
l’interaction entre un produit et son utilisateur. C’est à l’utilisation d’un produit que le
consommateur peut évaluer et développer un rapport donnant lieu à un attachement,
et ce rapport sera nécessairement basé sur la confiance (Chapman, 2005). Aimer un
produit dégage un sentiment de bien-être qui facilite son usage, et conduit à de
meilleures performances. Prenons l’exemple de quelqu’un qui, après avoir ciré sa
voiture, a l’impression que son véhicule fonctionne beaucoup mieux (Norman,
2004). Il est actuellement difficile pour un consommateur de développer un
attachement envers un produit à cause de l’empressement des manufacturiers à sortir
de nouveaux modèles plus attrayants. (Chapman, 2005).
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Trois aspects sont donc importants à considérer afin qu’un produit soit recherché
par un consommateur: le prix, l’efficacité et le plaisir (Norman, 2002). Si nous
ressentons un plaisir à posséder cet objet, nous aurons de l’agrément à l’utiliser et
nous pourrons développer un réel attachement envers ce produit.
L’attachement, personnel à chacun, se définit donc comme étant une émotion
positive que l’on ressent lors de l’utilisation d’un objet. En entretenant ces
sentiments, la perception d’un objet peut être améliorée. En plus, ce lien peut parfois
parfaire notre perception de ses fonctions. L’apparence, la forme, la couleur, la
texture, la bonne fonctionnalité et l’appréciation de l’objet ne sont que quelques-uns
des critères qui permettent de développer ce lien et, donc, un attachement envers un
objet.
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CHAPITRE 3: MÉTHODOLOGIE
3.1 Analyse de protocole verbal
Afin de réaliser cette recherche, l’analyse de protocole verbal (APV) a été
employée. Cette méthode nous a pennis de comparer les comportements des
participants possédant un objet personnalisé avec ceux possédant le même objet,
mais non personnalisé.
L’APV est une méthode de recherche mise au point en 1972 par Newell et Simon
dans le but d’étudier les comportements humains. Cette démarche permet de
connaître le processus mental qu’un utilisateur emploie lors d’une activité en
rapportant toutes ses pensées à voix haute. Cette technique peut être utilisée afin de
connaître comment une personne perçoit, opère ou utilise un produit, un système ou
un espace (Nemeth, 2004). Les résultats de ces recherches génèrent des données
servant à développer des théories, des modèles et des méthodes de design (Gero,
1999). Ils valident également le processus utilisé en vue de poursuivre des objectifs
précis et indiquent les obstacles rencontrés (Nemeth, 2004).
De plus, toute séance de rencontre est filmée afin de pouvoir y référer
ultérieurement. L’enregistrement permet aussi à l’observateur d’éviter d’écrire un
nombre considérable de commentaires dans cette perspective, l’observateur peut
servir de guide aux participants. Pour notre étude, Fobservateur est actif c’est-à-dire
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qu’il questiolme les participants afin de connaïtre les justifications sur la nature et
les étapes franchies par ces derniers. L’interrogation des participants se réalise à
intervalles réguliers afin de connaître leurs activités, leur pensée, pour ainsi les
inciter à justifier leurs actions. Gero (1999) prétend que ce type de méthodologie,
c’est-à-dire réfléchir à voix haute, ne perturbe pas le processus de l’activité.
Les résultats obtenus ont été, par la suite, transcrits afin de tenter d’élaborer des
«model» lors de la collecte des données. Ces «patrons» fournissent des
informations pouvant guider le développement des conclusions de notre étude
(Nerneth, 2004). Cette approche cherche à comprendre les processus et les
sous-processus de réactions des participants. L’APV se décline donc en quatre
grandes phases (Gero, 1999, Ericsson et Simon 1993)
Filmage : Chaque rencontre est a été filmée afin dc
mieux comprendre les comportements des
participants. La cassette vidéo sert de preuve
des résultats obtenus et peut être utilisée
comme référence.
Transcription: Les observations faites lors des rencontres sont
transcrites, en plus des explications justifiant
les choix des participants. À chaque décision,
l’observateur exige des explications concernant
le choix effectué. Ce sont ces réponses qui sont
transcrites.
Décodage: Les mots-clé transcrits expriment des
émotions, des sentiments et des justifications
qu’il est important de bien comprendre. Il est
donc crucial de prendre le temps de les
analyser à fond.
Analyse : Une fois toutes ces étapes effectuées, l’analyse
des résultats peut avoir lieu. Cette analyse
nous permet de déterminer les résultats de
l’étude en cours.
Les participants à cette étude doivent donc expliquer chacun de leur choix de
composante de leur objet afin que nous puissions comprendre leurs motivations
lorsqu’ils sont appelés à modifier les objets. L’intervieweur interroge les participants
à chaque étape du procédé afin de les inciter à réfléchir à voix haute, pour ensuite
être en mesure de retirer les mots-clé permettant d’analyser les résultats.
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3.2 Objets
Afin d’obtenir des données suffisantes ainsi que des résultats représentant la
réalité, trois objets du quotidien ont été choisis afin de réaliser cette étude. Certains
participants doivent personnaliser leurs objets et d’autres, non. Cette dernière
situation simule Fachat en magasin alors que le consommateur doit choisir entre les
différents modèles d’objets offerts dans le commerce sans pouvoir intervenir sur
leur conception.
3.3 Critères de sélection
Afin de sélectionner les objets du quotidien inclus dans l’étude, une liste de
critères a été établie afin de faciliter notre choix. En voici les composantes
— Faible coût defabricatioit: Un premier élément important à prendre
en considération était le coût de fabrication de cet objet. Si ce dernier
demande un investissement majeur, l’étude ne peut se réaliser.
— Différentes variantes possibles: La seconde composante a trait à
l’analyse des différentes variantes qu’il serait possible d’apporter à la
conception de cet objet. Les participants devaient avoir une grande
liberté au niveau des choix. Si, pour un même objet, très peu de
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possibilités s’offraient à eux, la situation serait peu différente du
marché actuel.
— Limite des matériatix: La troisième composante comprend les
matériaux de fabrication. Un objet fabriqué habituellement de
matériaux différents du plastique devait être éliminé. Étant donné
l’utilisation de machines de prototypage pour fabriquer les objets
personnalisés, seule la résine de plastique pouvait être employée.
— Courte durée de vie: Finalement, étant donné le temps restreint
pendant lequel cette étude devait se dérouler, les objets doivent être
rapidement épuisables ou dune courte durée de vie afin de pouvoir
mesurer lTattachement qu’éprouvaient les consommateurs pour ces
objets.
3.3.1 Justifications du choix:
Après lTanalyse de plusieurs objets respectant les critères mentionnés ci-dessus,
ceux qui ont été choisis afin de réaliser cette recherche sont: le stylo, le signet et la
cuillère de plastique.
— Stylo: Le stylo est un objet qui permet plusieurs possibilités de
personnalisation de par sa forme et ses couleurs. Ce qui différencie
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principalement les modèles est l’épaisseur des mines et la couleur de
l’encre. Ces éléments, par contre, ne seront pas affectés par la
personnalisation. Ce point est expliqué en plus grand détail dans la
section suivante. Étant donné la similitude des modèles que le
marché propose, il sera intéressant, pour les participants, de
développer de nouveaux stylos se démarquant des modèles proposés
par le marché actuel. Ils sont en mesure de modifier la forme du
manche du stylo ainsi que son capuchon. Aucune limite ne leur est
imposée en fonction des techniques employées. Ces possibilités de
personnalisation sont expliquées en détail dans la prochaine section.
— Signet: Le second objet est un signet ayant pour fonction première
de marquer les pages d’un livre ou encore d’un document. Ce dernier
ne possède pas un fonctionnement très complexe: il existe quelques
variantes (par exemple, la forme, la couleur et le type de matériau),
sur le marché actuel. Certains possèdent des attaches et d’autres non.
La plupart des signets possèdent une forme standard généralement
rectangulaire. Certains modèles se composent uniquement d’une tige
courbée alors que très peu ont une forme différentes. En plus, ils ne
se vendent pas très cher. Cet objet présente un grand potentiel de
personnalisation. C’est pourquoi il sera intéressant de voir quel type
de signet les participants chercheront à créer. Il est possible pour eux
d’affecter la forme du signet ainsi que son attache.
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— Cuillère de plastique: finalement, notre dernier objet sélectionné
pour l’étude est une cuillère de plastique. Elle est fréquemment
utilisée dans les lieux publics telles les cafétérias ou encore dans le
domaine de la restauration rapide. Elle est peu dispendieuse et n’offre
que très peu de variantes. Elle offre aux participants de l’étude
plusieurs options de personnalisation permettant d’apporter un grand
nombre de modifications et de variantes.
3.4 Déroulement de l’étude
L’étude est divisée en trois approches («personnalisation modulaire»,
«personnalisation ajustable» et «choix non personnalisable») suivant les
explications fournies par le chapitre antérieur concernant la personnalisation
(Tableau 1). Les participants sont répartis par objets et par approche. Trois séances
de rencontre sont requises pour chaque approche, à l’exception de l’approche «choix
non personnalisable» qui, lui, ne nécessite que deux séances de rencontre et ce, afin
d’évaluer tous les éléments pertinents à notre étude. La présente section explique le
déroulement des séances de rencontre selon chaque approche.
Tableau 1
Déroulement de l’étude
1 visite 2 visites 3 visites
Bloc A : (Stylo, cuillère, signet) j
Personnalisation modulaire
Bloc B : (Stylo, cuillère, signet)
Personnalisation ajustable
Bloc C : (Stylo, cuillère, signet)
___________________________
Choix non personna]isable I
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3.4.1 Personnalisation modulaire
Cette partie sinspire de la première définition de la personnalisation,
soit «Adapter ou proposer une variété de solutions possibles afin de satisfaire les
différences, les attentes et les besoins de chaque individu» (Crayton, 2001).
Les objets sont décomposés de façon modulaire afin de ne modifier que certaines
de leurs composantes. Cinq propositions par module sont présentées aux
participants. Ceux-ci doivent assembler les éléments entre eux afin de reconstituer
leur objet. De cette façon, les utilisateurs exercent un certain contrôle relativement à
leur choix de produits (Bakers, 2001).
Les composantes pour le stylo (figure 14) sont le tube contenant l’encre et le
capuchon permettant de tenir la pointe en place.
Capuchon
Pour ce qui est du signet (figure 15), les participants choisissent une attache ainsi
qu’un fond.
Tube
Figure 14: Composantes dti stylo
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Finalement, les composantes de la cuillère (Figure 16) sont le manche et le bout
permettant de saisir les aliments.
Mn©h
En plus, cinq ornements (Figure 17) sont optionnels pour le signet. Si choisi.
l’ornement serait parfaitement adapté à la forme de l’objet. Pour ce qui est de
Fond
Figure 15 : Composantes pour te signet
Bout
Figure 16: Composantes de ta cuillère
Figure 17: Ornements
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l’ornement «lettre», ce dernier pouvait être les initiales du participant. En plus, ils
pouvaient être insérés à l’objet en bas ou haut-relief.
Une fois les composantes choisies, l’ensemble est produit en un seul morceau à
l’aide des techniques de PR (Figure 18, 19, 20),
ai.. I
Figure 18 t Propositions du crayon (manche et capuchon)
personnalisation modulaire
Figure 19 t Propositions de la cuillère
personitalisatioit modulaire
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3.4.2 Personnalisation aj ustable
L’approche «personnalisation ajustable» s’inspire de la deuxième définition de la
personnalisation, soit: « [1 y a présence de personnalisation lorsque l’usager peut
créer manuellement un design de produit en ajustant ou retirant des éléments »
(Anderson, 2004).
Par cette approche. l’utilisateur s’implique directement dans le processus de
design et contrôle ainsi l’apparence.
Les participants s’inspirent des propositions émises par ‘approche
«personnalisation modulaire» afin de diriger leur personnalisation. Les
modifications suivantes s’effectuent sur place à l’aide des logiciels de modélisation
3D. Les usagers peuvent ainsi visualiser les modifications et apporter les
changements nécessaires avant la fabrication. De plus. la visualisation permet de
constater immédiatement l’impact de leur choix.
Figure 20 : Propositions du signet personnalisation
modtttaire
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Une fois la personnalisation terminée, les objets sont réalisés à l’aide des
techniques de PR.
Ce processus ressemble à la relation directe existante lors de la fabrication sur-
mesure. Par exemple, le menuisier dirige les choix du consommateur tout en
répondant le mieux possible à ses goûts et à ses besoins. L’objet fabriqué s’adapte
parfaitement à l’espace prévu et crée une satisfaction chez le client que ne saurait
fournir un autre objet comparable provenant d’un magasin à grande surface’2.
3.4.3 Choix non personnalisable
Les participants à cette approche n’ont aucune possibilité de modification. Leur
choix s’effectue parmi des modèles commerciaux (Figure 21, 22, 23). Leur objet a
été, par contre, produit également par PR afin d’éliminer les variantes de perception
dues aux matériaux et aux procédés de fabrication.
1/111111 11
Figure 21: Propositions du crayoit choix non
personnalisabte
12 Questionnaire utilisé auprès d’un ébéniste, Alexandre Rubino, voir annexe 1
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figure 22 : Propositions de la cuillère choix non
personnatisabte
Afin de satisfaire le plus grand nombre de personnes possible, dix propositions
par objets sont présentées aux participants. Ces modèles constituent des répliques
d’objets existant actuellement sur le marché. Cette situation stimule le choix d’achat
qui s’effectue, selon des critères subjectifs. en magasin.
3.5 Séances de rencontre
L’étude comprend trois séances de rencontre, à l’exception de l’approche «choix
non personnalisable» qui, lui, se limite à deux sessions. Voici les explications
concernant le déroulement de chaque séance.
f igure 23 : Propositions du signet choix non
personnalisabte
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3.5.1 Séance I
Les explications décrites précédemment résument l’approche du premier rendez
vous. C’est-à-dire que les participants au Bloc personnalisation modulaire sont
appelés à choisir les composantes désirées pour former leur objet. Quant aux sujets
adhérents au Bloc personnalisation ajustable, ils s’inspirent des différents modèles
proposés au Bloc A afin de confectionner à leur guise leur objet grâce aux
modeleurs 3D. Ces logiciels sont manipulés par un designer expérimenté. Cette
première rencontre vise la personnalisation d’objet. C’est pourquoi le Bloc choix non
personnalisable a été exclu de cette session.
3.5.2 Séance 2
Le deuxième rendez-vous a lieu une semaine plus tard. Ce délai dans le temps
accordé nous a permis de fabriquer les objets personnalisés. Les pièces sont
retournées aux participants lors de cette deuxième rencontre. Leurs réactions lors du
premier contact avec leur objet sont de première importance pour ce rendez-vous. À
la fin, les participants quittent la session avec leur pièce afin de l’utiliser librement
dans un contexte naturel.
3.5.3 Séance 3
La dernière séance s’est déroulée également une semaine après la seconde
entrevue. Les participants ayant utilisé leur objet à leur guise, ils doivent répondre à
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un court questionnaire13 qui cherche à déterminer leur degré de satisfaction quant à
leur objet et si un attachement S’est développé envers cet objet. Les réponses
obtenues au moyen du questionnaire sont courtes et simples. Selon Charlton (1996),
les questionnaires permettent d’appuyer et d’expliquer les informations déjà
disponibles. En plus, les participants doivent rapporter des commentaires de
personnes externes à l’étude afin de connaître leurs opinions.
À la fin de la rencontre, les participants ont l’option de conserver leur objet ou
non. Ce choix renforce la justification à l’attachement.
Chaque séance de rencontre est filmée. De plus, quelques questions spécifiques
sont posées aux participants afin de renforcer les conclusions de l’étude.
L’intervieweur possède également un petit guide de l’observateur14 qui lui sert de
référence afin de ne pas oublier des éléments importants. Ce guide indique les
questions qui doivent être filmées et il permet à l’intervieweur d’inscrire en code les
réponses des participants. En outre, ce guide facilite l’analyse des données.
Les résultats sont compilés et analysés par la suite. Les conclusions de objets
personnalisés par les approches «personnalisation modulaire» et «personnalisation
ajustable» sont d’abord comparées entre elles et, par la suite, comparées aux
résultats des objets non personnalisés de l’approche « choix non persoimalisable».
13 Voir Annexe 4
14 Voir Annexe 3
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Ces données permettent de définir, dans un premier temps, s’il est possible
d’introduire la personnalisation au sein du processus de design afin de satisfaire les
besoins et les goûts des usagers. Dans un deuxième temps, nous cherchons à
déterminer si cette personnalisation permet de développer un attachement envers un
produit.
Tableau II
Déroulement détaillé de l’étude
Remise de Fob jet
ersonna1isation
Uustable
Session 1 Délai Session 2 Délai Session 3
(Filmer) d’une (Filmer) d’une (Filmer)
semaine semaine
Choix Appropriation Évaluation
Personnalisation — Stylo Commentaires
modulaire
— Cuillère Remise de lob jet +
— Signet Questionnaire
Choix et remise
de lobjet Commentaires
hoix non personnalisable
— Stylo +
— Cuillère Questionnaire
— Signet
—Stylo
— Cuillère
— Signet
Commentaires
+
Questionnaire
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3.6 Participants
Les participants à cette étude ne doivent avoir aucune relation avec le domaine
du design afin qu’ils ne puissent interférer dans les résultats de cette étude. Leurs
connaissances en design pourraient leur permettrent de mieux comprendre l’impact
de leur choix soif en le visualisant à l’écran ou encore lors de la sélection des
composantes. De plus, ils sont regroupés par produit selon leur utilisation actuelle
de ces objets. Une personne ne reconnaissant aucun usage à un signet, par exemple,
n’est pas attribuée à ce groupe.
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CHAPITRE 4: TESTS
4.1 Test 1
À la suite de quelques renconti-es avec Ahrned Seffah, professeur à l’Université
Concordia et spécialiste des études utilisant des sujets humains, il a été possible
d’effectuer un premier test impliquant Y analyse de protocole.
Ce test a été effectué vers le mois de décembre 2004. 11 avait pour objectif de
vérifier l’efficacité de la méthodologie et de connaître une première réaction des
participants relativement à la procédure. Ce dernier point, par contre, n’était pas
l’aspect le plus analysé pour ce premier test. En fin de section, nous décrivons les
résultats et les ajustements qui nous sont parus nécessaires pour remédier aux
insatisfactions décelées.
4.1.1 Nombre de participants
Afin de réaliser ce premier test, il n’était pas nécessaire d’utiliser les trois objets.
Seul le signet a été employé pour cette évaluation. L’étude s’est donc déroulée
auprès de trois personnes, c’est-à-dire une personne par approche.
Deux des participants sont étudiants et l’autre est sur le marché du travail depuis
plusieurs années. De plus, ils n’ont aucun lien avec le domaine du design.
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4.1.2 Déroulement
Des rencontres sont d’abord fixées afin que l’étude se déroule adéquatement.
Une première rencontre penhiet de personnaliser les signets des participants des
approches « personnalisation modulaire» et « personnalisation ajustable. La session,
dans son ensemble, se déroule bien et tous les participants semblent anxieux de
posséder leur objet et de l’utiliser.
Les résultats observés par approche seront décrits en premier. Par la suite, il nous
est possible d’émettre une première conclusion concernant le premier test et
d’expliquer les ajustements nécessaires.
4.1.3 Personnalisation modulaire
Les choix présentés semblent satisfaire la participante. Elle trouve que ceux-ci se
démarquent des signets traditionnels. De plus, vers la fin de la première séance, la
participante croit avoir contribué en partie à la personnalisation de son objet en
choisissant ses composantes (Figure 24). Elle estime également que l’on se
rapproche de la fabrication sur-mesure, car son signet est fabriqué selon ses goûts.
Lors de la deuxième rencontre, la participante est un peu surprise du résultat de
son ornement en bas-relief. Elle a mal imaginé l’impact que le bas-relief pouvait
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avoir sur son signet. Par contre, elle semble agréablement surprise du résultat final
car le signet se montre lisse et agréable au toucher. Elle anticipe le moment de
pouvoir l’utiliser.
Pine (2000, P. 53) prétend qu : «Il est temps de créer des produits pour les
consommateurs et non de trouvei- des consommateurs pour les produits. » Cette
citation a été alléguée aux participants afin de connaître leur volonté de changement
relativement à leur consommation de produits.
Devant une telle affirmation, la participante non seulement est en accord, mais
souhaite aussi qu’un meilleur ciblage de produit puisse éviter le gaspillage et inciter
uniquement l’achat d’objets nécessaires.
La dernière rencontre se déroule rapidement. L’objet, lors de son utilisation, a
malheureusement brisé. Son attache était trop petite et trop faible. Par contre, nous
constatons, grâce au questionnaire, que la participante est très satisfaite et qu’elle
désire montrer le signet à plusieurs de ses amis et connaissances. De plus, elle
Figure 24 : personnalisation
modulaire
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souhaite employer à nouveau cette procédure pour d’autres objets. Elle croit avoir
développé un certain attachement au signet et pense le conserver longtemps.
II est donc possible de conclure que la démarche de l’approche « personnalisation
modulaire» semble permettre une certaine personnalisation d’objet et que cette
personnalisation semble entraîner un quelconque attachement envers l’objet. De
plus, cet attachement pourrait engendrer une extension de la durée de vie du signet.
Par contre, les attaches proposées ont dû être ajustées et vérifier afin qu’elles ne se
brisent plus.
4.1.4 Personnalisation ajustable
Les techniques de modélisation 3D employées afin de personnaliser le signet du
participant l’ont favorablement impressionné. Il était étonné de la rapidité
d’exécution de ses demandes et des différentes possibilités qui devenaient possibles
grâce aux modeleurs 3D et aux techniques de PR.
Malgré la similitude de son objet par rapport au modèle de référence de
l’approche « personnalisation modulaire», il affirme avoir participé à la
personnalisation de son objet en signalant qu’il a modifié son signet à sa guise
(figure 25).
La deuxième séance a permis au participant de constater la solidité et l’efficacité
de son objet. Par contre, il remarque que le signet nécessite, afin de tenir en place,
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beaucoup de feuilles. De plus, il trouve que la citation de Pine est utopique et qu’il
en coûterait une trop grosse somme d’argent pour l’appliquer.
La dernière rencontre permet de constater que le participant est totalement
satisfait. Il a eu l’impression de participer à la personnalisation et referait cette
procédure en tout temps. De plus, il manifeste le désir de conserver son signet et il
prévoit le conserver plus longtemps qu’un même objet non personnalisé. Par contre,
il ne semble pas avoir développé d’attachement.
Il est donc possible de conclure, quant à l’approche personnalisation ajustable,
que la personnalisation semble également possible. Les techniques de modélisation
3D semblent permettre de modifier et ainsi créer un objet répondant aux besoins du
participant. Par contre, malgré la visualisation à l’écran de son modèle avant sa
fabrication, le participant n’avait pas réalisé l’impact de ses choix. Il aurait préféré
que son signet, une fois inséré dans un livre, puisse se tenir en place de façon
verticale et non diagonale. De plus, l’attache a malheureusement brisé. Il a donc
fallu améliorer sa conception. D’autre part, ce participant ne semblait pas posséder
Figure 25 : personnalisation
ajustable
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d’attachement envers son signet. Malgré l’intérêt porté à l’étude, il croit que ce signet
n’est pas foncièrement différent des autres qu’il possède.
4.1.5 Choix non personnalisabie
La participante à l’approche « choix non personnalisable» ne trouve pas qu’en
général les propositions soient intéressantes. Elle a donc choisi le signet qui lui
semble le mieux (figure 26).
Malgré les cinq options qui lui sont proposées, elle ne croit pas avoir participé à
la personnalisation de son objet malgré le choix qu’elle était appelée à faire.
Elle pense que la proposition de Pine ne peut s’appliquer en général à tous les
objets. La participante prétend que la personnalisation n’est pas nécessaire pour tous
les produits du quotidien.
Figure 26: choix non
personnatisabte
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La participante aurait préféré avoir d’autres options un peu plus humoristiques
quant à la fonne, tel un insecte, ou encore d’avoir le choix parmi un assortiment de
couleurs.
La dernière rencontre permet de conclure que, malgré la déception de cette
participante, elle désire malgré tout conserver l’objet. Elle ne semble pas, par contre,
avoir développé d’attachement pour cet objet et ne pense pas le conserver plus
longtemps qu’un autre.
Nous pouvons donc conclure que la démarche de l’approche « choix non
persoimalisable» ne semble laisser aucune place à la personnalisation. Par contre, il
faudrait offrir davantage de propositions afin de rejoindre l’intérêt d’un plus grand
nombre de participants. En ajoutant cette modification à la démarche, l’attachement
de l’objet en serait peut-être bonifié.
4.2 Conclusions du test 1
Ce test a permis de constater que la méthodologie employée est adéquate. Par
contre, certains éléments ont dû être modifiés afin d’améliorer l’étude et permettre
ainsi d’observer uniquement les composantes importantes de la recherche.
Attaches: Les attaches des signets doivent toutes être grossies
afin de les renforcer. Il est important, par contre, de ne
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pas trop affecter leur épaisseur car il sera difficile de
fermer le livre par la suite.
Personnalisation ajustable: Il devient difficile de modéliser et de questionner le
participant en même temps. Il s’avère donc
indispensable d’inclure une personne de plus (expert
externe) afin que cette dernière puisse se concentrer
sur la modélisation et Pinterviewer sur les réactions,
les émotions et les justifications des participants.
Choix non personnalisable: Il faudra proposer dix modèles différents, comprenant
des formes hors de l’ordinaire, pour cette section
uniquement. De cette façon, les participants auront un
choix de propositions plus large. Ces propositions
&inspireront de modèles présents sur le marché actuel.
Questionnaire: Certaines questions du questionnaire sont modifiées
afin dTéliminer des ambiguïtés.
Guide de Pobservateur: Certaines modifications ont été également apportées
au guide de Pobservateur. Ces changements ont
permis de remplacer certaines questions afin d’obtenir
de meilleurs résultats. Ces transformations
concernaient principalement la structure des questions
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ainsi que le choix des réponses offert aux participants,
afin d’améliorer l’étude.
Ententes des participants: Étant donné que cette recherche utilise des humains
comme sujet d’étude, il est indispensable de s’assurer
que les participants connaissent bien le déroulement
de l’étude, il est indispensable de leur faire signer une
entente15 expliquant en détail chaque rencontre. Cette
entente devra également expliquer que les participants
ne courent aucun risque en adhérant à Fétude.
Caméraman : Une fois les séances de rencontre terminées, il devient
très long et ardu de se référer aux bandes vidéo du test
préliminaire. Étant donné que les séances de rencontre
sont filmées en entier, il est nécessaire de prendre
connaissance de toute la session afin d’en déterminer
l’élément important. C’est pourquoi un caméraman
s’est ajouté à l’équipe et seules certaines questions ont
été enregistrées. De cette façon, à l’aide d’un geste, le
caméraman commence et arrête l’enregistrement aux
bons endroits. Il est ainsi plus facile de se référer aux
bandes vidéo. Les résultats sont, de cette façon, plus
simples à analyser.
15 Voir Annexe 2.
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4.3 Test 2
4.3.1 Participants
Afin d’évaluer Fhypothèse, neuf participants (quatre garçons et cinq filles) ont
pris part au test 2. C’est-à-dire, une personne par approche et par objet. Ce qui
signifie que chaque section contenait trois personnes et que chacun d’entre eux
possédait un objet différent: soit un stylo, un signet ou une cuillère. L’analyse de
protocole nécessite peu de participants. C’est pourquoi ce nombre était suffisant.
Les participants à cette étude se composaient principalement d’étudiants
d’universités variées afin de faciliter les heures de rencontres, étant donné leur
horaire flexible. Les autres participants consistaient en une majorité d’étudiants
finissants de domaines variés à la recherche «un emploi (deux personnes) et encore
d’une personne à la maison. Ils ont été contactés par le biais d’un courriel, dans un
premier temps, afin de connaître leurs habitudes d’utilisation de ces objets. À la suite
de ces réponses, un objet ainsi qu’un classement par approche (<personnalisation
modulaire», «personnalisation ajustable» et «choix non personnalisable») a été
attribué à chacun d’entre eux.
4.3.2 Déroulement
À la suite des constatations obtenues à l’aide du test I, un assistant a été engagé
pour filmer les moments clefs de chaque rencontre. L’observateur indiquait au
caméraman, à l’aide d’un geste, le début et la fin de chaque enregistrement.
Également, pour la première rencontre des participants de l’approche
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«personnalisation ajustable», une troisième personne était présente afin de modéliser
immédiatement le modèle désiré par les participants. De cette façon, ils pouvaient
visua]iser leur objet et apporter de nouvelles modifications au besoin, et ce, avant
même la fabrication.
Chaque rencontre s’effectuait selon un rendez-vous préétabli par les participants.
Ces derniers devaient se rendre au laboratoire de prototypage rapide et de
modélisation avancée (Fonnlab) de l’Université de Montréal. Pour le bon
déroulement de chaque séance, Formlab fut choisi du fait que les équipements
nécessaires (caméra, ordinateurs, machine de prototypage) étaient présents et
également pour la tranquillité des lieux. De cette façon, les participants ne pouvaient
être distraits par aucun autre facteur indésirable.
4.3.3 Matériaux
Tous les objets ont été produits à l’aide de la machine fDM Titan, également
disponible au formlab. Cet appareil a permis la confection des pièces par ajout de
matière thermoplastique provenant d’une filière. Son fonctionnement a été décrit
précédemment dans la section 2.2. Étant donné la grosseur des objets, une tête fine
(T12) a été installée dans la machine afin d’atteindre une excellente qualité en ce qui
a trait à la finition des pièces. Les objets ne recevaient aucune finition
supplémentaire une fois sortis de l’appareil. En ce qui concerne le choix des
matériaux, l’ABS (aciylonitile butadiene styrène) répondait aux exigences. Ce
matériau permet d’effectuer une série de tests fonctionnels et facilite l’obtention de
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la souplesse désirée, tout particulièrement pour le signet afin de mieux l’insérer dans
un livre.
Par contre, en ce qui concerne la cuillère, un autre matériau a dû être utilisé afin
d’éliminer tout risque de transmission de maladies buccales. En effet, l’ABS n’est
pas inclus dans les produits approuvés par la « Food and Drug Administration»
(FDA) pour usage alimentaire. C’est pourquoi, à la suite de plusieurs recherches, le
matériau PC-ISO, de la compagnie Stratasys, satisfaisant les exigences de la fDA, a
été choisi. Tel que son nom lindique, le PC-150 est un polycarbonate qui possède,
malgré tout, une certaine souplesse. Le domaine médical utilise actuellement ce type
de matériau dans la fabrication de membres artificiels.
4.3.4 Logiciels
Tous les objets ont été réalisés à l’aide de deux logiciels de modélisation : soit
Rhino 3.0 et Cinéma 4D version 9. Le choix de ces programmes provient de la
facilité à réaliser des surfaces à l’aide de lignes courbes complexes. Il était ainsi
possible de combiner des surfaces, des formes représentant les arêtes et les faces de
l’objet qui permettent de mieux comprendre le volume afin d’obtenir rapidement
une image complète. De la sorte, les participants pouvaient observer promptement
leur objet à l’écran et apporter les modifications nécessaires. Par la suite, ces
derniers étaient terminés de façon à obtenir des solides parfaitement étanches. Il
était donc possible, grâce à ces logiciels, d’obtenir rapidement les objets
personnalisés par les participants afin que ces derniers puissent les recevoir dans les
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jours suivants. Ces deux logiciels permettaient la visualisation à lécran, permettant
ainsi de faire tourner l’objet dans tous ses sens pour que les participants de
l’approche «personnalisation ajustable» puissent comprendre l’impact de leur choix
sur sa géométrie.
4.4 Résultats
Après avoir expliqué en détail l’hypothèse ainsi que la sous-hypothèse, les
champs d’étude et toute la procédure suivie, voici les résultats de cette recherche.
Ces données ont d’abord été analysées par approche. Par la suite il sera possible de
comparer les résultats entre eux et d’explorer quelques éléments nouveaux pour
d’autres recherches.
4.4.1 Personnalisation modulaire
Cette section demandait aux participants de recomposer leur objet de façon
modulaire. Pour chaque module, cinq propositions leur étaient offertes.
Le processus s’est bien déroulé. Les participants à cette approche n’avaient que
quelques options restreintes qui leur étaient proposées. Étant donné que les
participants pouvaient manipuler et choisir leurs composantes directement, tous ont
fait un choix satisfaisant leurs convenances et leur goût esthétique. Certains n’eurent
aucune hésitation relativement à leur choix : ils réalisèrent une sélection rapide.
D’autres, par contre, préféraient faire certains essais de tenue et de confort afin
d’effectuer le meilleur choix possible.
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Une fois les objets fabriqués (figure 27), les participants sont revenus au Formlab
afin de recevoir leur objet personnalisé (séance 2). Les participants n’ont eu aucune
surprise lors de la remise de leur objet. Certains le trouvèrent encore plus beau qu’ils
ne t’avaient visualisé, tels que la participante du signet qui avait oublié l’ajout de
son initiale. D’autres étaient fascinés par la forme et ne cessèrent de l’utiliser tout au
long de l’entretien. fis trouvèrent les techniques adéquates, car tous s’entendaient
pour dire que la personnalisation avait bien fonctionné.
Avant de laisser partir les participants, suite à cette deuxième rencontre, ils
devaient commenter la citation de Pine. Tous semblaient trouver cette proposition
intéressante. De la sorte, il serait plus facile de répondre adéquatement aux besoins
des consommateurs et également d’éviter de produire en trop grande quantité et
donc de prévenir le gaspillage.
Tous les participants devaient répondre à une question concernant leurs
impressions de leur objet personnalisé par rapport à un même objet commercial.
Figure 27 Résultats de l’approche «personnalisation modulaire»
81
Après une semaine d’utilisation, l’objet personnalisé leur semblait répondre
davantage à leurs exigences qu’un même objet non personnalisé. En plus, les
participants le conservaient toujours à proximité afin de pouvoir l’utiliser le plus
fréquemment possible. De la sorte, d’autres ont pu observer et parfois manipuler ces
objets. Ces personnes externes trouvaient parfois Fobjet mal adapté pour eux ou
encore bizarre, alors que d’autres en voulaient un. Ces objets suscitaient la curiosité
d’autres personnes de par leurs différences par rapport aux objets disponibles dans
le commerce.
Également, les participants devaient raconter une situation qui s’est produite lors
de cette même semaine d’utilisation. La plupart ont rapporté avoir trouvé l’objet
pratique soit par ses multifonctions, tel le stylo qui semblait penuettre une tenue
pour écrire et une autre différente pour dessiner, ou encore par son confort
d’utilisation telle la cuillère qui ne coupait pas les parois de la bouche: point très
positif en comparaison avec les cuillères de plastique disponibles sur le marché.
Également en ce qui concerne la cuillère, un observateur externe croyait que cet
outil avait été réalisé pour de jeunes enfants ou encore pour des personnes
handicapées. Étant donné la forme de son bout, la personne n’a pas besoin de
tourner la cuillère pour insérer les aliments dans la bouche. Il est seulement
nécessaire de l’incliner quelque peu vers la bouche afin de manger. Également, la
forme du manche permet une bonne tenue. Ce commentaire suscite une tout autre
approche pour cette méthode de personnalisation des objets, ce qui nécessiterait une
nouvelle étude.
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Les participants de l’approche <(persolmal i sation modulaire», après avoir coopéré
à cette étude, étaient convaincus d’avoir personnalisé leur objet, car ils ont fait des
choix qui répondaient à leurs convenances. En plus, les résultats donnèrent des
objets hors du commun.
En comparant leur objet personnalisé par rapport à un même objet, mais non
personnalisé, chaque participant le trouvait mieux adapté pour eux, étant donné le
choix qu’il leur a été imposé. Également, l’assemblage des combinaisons choisies a
permis de créer des objets uniques.
Les participants ont dit vouloir refaire l’expérience avec d’autres objets. Ils
désiraient conserver l’objet qu’ils avaient personnalisé, car il a été fait pour eux,
selon leurs goits. Cette motivation à conserver l’objet et la volonté de l’employer le
plus souvent possible suggère le développement de l’attachement qui semble s’être
inséré entre le participant et son objet.
Il est donc possible de conclure cette section en résumant les résultats clefs.
- Les participants ont personnalisé leur objet selon leurs goûts, leur
confort et l’efficacité de l’objet.
- Ils étaient surtout très satisfaits de pouvoir manipuler et essayer
l’objet avant la fabrication. Toutes ces possibilités, offertes lors de la
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sélection, ont permis de convaincre les participants qu’ils avaient pris
part à la personnalisation de leur objet.
- Par contre, leur choix était restreint et la plupart auraient aimé avoir
davantage de latitude en ce qui concerne les possibilités de
modifications.
- Tous semblaient trouver les techniques employées adéquates, car ils
étaient satisfaits des résultats obtenus. C’est pourquoi tous pensaient
que l’on se rapprochait de la fabrication sur-mesure.
- En plus, tout au long de l’étude, ils nont ressenti à aucun moment de
la pression influençant leur choix.
- Les personnes externes à l’étude ont semblé intriguées par la forme
de ces trois objets personnalisés et désiraient les manipuler.
En général, les participants semblaient préférer leur objet personnalisé plutôt
qu’un même objet, mais non personnalisé, étant donné quil a été fait selon leurs
choix et qu’il répond davantage à leurs besoins et leurs désirs. Le signet était plus
facile à retrouver et possédait une bonne tenue, le stylo permettait d’avoir deux
tenues, une pour écrire et une autre pour dessiner; quant à la cuillère, elle ne coupait
pas les parois de la bouche et permettait une bonne tenue. Les participants aimaient
l’utilisation de leur objet malgré le fait que le crayon nécessitait quelques
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ajustements de tenue au début de chaque utilisation. À la suite de tous ces
commentaires, tous les participants désiraient conserver leur objet et pensaient le
garder plus longtemps qu’un même objet non personnalisé. Également, il semblait
impossible pour les participants de concevoir que «autres puissent trouver leur
objet bien adapté à eux étant donné les différences de chacun.
Le tableau suivant résume les résultats obtenus pour cette section.
Tableau III
Résumé des résultats de J’approche «personnalisation modulaire»
Personnalisation
Cuillère
— possibilité limitée;
Stylo
— bon fonctionnement.
Signet
Choix:
— les décisions ont été précisées selon
les besoins et les goûts.
Résultats
— aucune surprise lors de la remise.
Comparaison:
— mieux adaptés qu’un même objet
non personnalisé.
Lieu d’emplacement de l’objet
— toujours conservé à proximité.
Désir de refaire l’expérience
— ils voudraient refaire l’expérience.
Désir de conserver l’objet:
— tous veulent conserver leur objet.
Attachement
— tous désirent utiliser leur objet le
plus souvent possible;
— tous pensent avoir développé un
certain attachement pour leur objet.
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4.4.2 Personnalisation ajustable
Cette section permettait un grand éventail de possibilité étant donné que les
participants S’inspiraient des propositions données dans la section A mais pouvaient
modifier ou ajouter tous les éléments qu’ils désiraient.
Toutes ces possibilités leur étant offertes, certains participants prirent beaucoup
de temps avant d’effectuer un choix définitif. Certains restèrent assez conservateurs
et changèrent uniquement quelques éléments alors que d’autres prirent plus de
temps à analyser tout changement à l’écran de l’ordinateur et ajouter de nouveaux
éléments. Certains expliquaient ce qu’ils recherchaient alors que d’autres laissèrent
l’observateur ainsi que la personne responsable de la modélisation proposer
certaines possibilités de modifications. La visualisation à l’écran semblait permettre
aux participants de bien comprendre l’objet dans son ensemble. Tous semblaient
satisfaits de leur modèle virtuel.
Les participants de cette approche ont joui d’une grande liberté quant aux
possibilités de personnalisation. Également, ils pouvaient voir à l’écran leur modèle
afin de s’assurer qu’il répondrait bien à leurs convenances. Tous sont convaincus
d’avoir participé pleinement à la personnalisation de leur objet. Ils étaient en mesure
d’ajouter et de modifier les éléments qu’ils voulaient. Par contre, lors de la remise
(séance 2), deux participants sur trois semblaient surpris des résultats (figure 28), de
part la profondeur de la cuillère et par la fragilité du signet.
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Malgré ces quelques surprises relativement aux résultats, en général, les
participants semblaient être satisfaits de ces derniers et trouvèrent les techniques
employées adéquates. fis ont, en pitis, conservé leur objet à proximité afin de
pouvoir l’utiliser le plus fréquemment possible.
Les participants de l’approche « personnalisation ajustable» exprimèrent des
remarques approfondies concernant la citation de Pine. ils étaient convaincus que
cette approche serait excellente, mais qu’elle ne serait possible qu’avec l’aide des
nouvelles technologies. Par contre, la compétition serait féroce. La publicité et la
reconnaissance du public seraient les seuls éLéments pouvant orienter un client vers
une compagnie plus qu’une autre.
Lors de la 3 rencontre, les participants devaient rapporter les commentaires de
personnes externes ayant vu ou encore manipulé leur objet. Certains étaient fascinés
par la forme et les matériaux de l’objet alors que d’autres auraient voulu posséder un
tel objet. Également, un modèle, étant donné sa similitude avec une même cuillère
commerciale, n’a pas suscité de commentaires de personnes externes.
Figure 28 Résultats de t’approche «personnalisation ajustabte»
$7
Durant de cette même rencontre, les participants devaient raconter une situation
qui s’était produite lors de leur semaine d’utilisation. Tous trouvèrent que leur objet,
en général, fonctionnait bien. Par contre, pour ce qui est de la cuillère, la
participante aurait préféré avoir un bout plus profond afin de l’utiliser pour des
aliments plus liquides tels que la soupe. Quant au propriétaire du signet, l’objet
l’aurait incité à lire davantage.
Lors de la troisième rencontre, une question était demandée aux participants afin
de s’assurer quaucune pression n’ait influencé leur prise de décision. Un seul cas
sur trois a rapporté avoir subi une incitation pouvant influencer son choix. Par
contre, le participant expliquait cette suggestion comme étant positive. Il aurait
probablement préféré écrire autre chose sur son objet plutôt que ses initia]es. Par
contre, en voyant le résultat, il fut très satisfait de son objet.
Dans deux cas sur trois, l’objet personnalisé était mieux adapté qu’un même non
personnalisé. Dans le 3e cas, quelques modifications auraient été nécessaires afin
d’améliorer son confort. Une fois les modifications effectuées, la participante
semblait convaincue que l’objet serait mieux adapté qu’un même objet non
personnalisé.
Dans deux cas également, les participants désiraient refaire l’expérience avec
d’autres objets. f Is ne pensaient pas, par contre, que cette approche serait applicable
pour tous les objets. En plus, deux participants pensaient avoir développé un certain
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attachement. L’autre cas ne pouvait concevoir de développer un tel sentiment pour
ce type d’objet. Si l’objet avait été fait dans un autre matériau, tel que l’acier
inoxydable, la participante aurait apprécié davantage son objet non personnalisé.
Il est possible de conclure cette deuxième section en résumant les points
importants. Les choix des participants ont été faits en ajoutant ou en modifiant
librement leur objet selon leur confort, leur goût et leur côté pratique. Tous auraient
bien aimé, par contre, pouvoir ajouter de la couleur. Malgré tout, ils sont tous
convaincus d’avoir participé pleinement à la personnalisation de leur objet. Ils sont
tous également satisfaits de leur objet. Également, tous les participants l’ont
conservé à proximité afin de pouvoir l’utiliser davantage.
Les réactions observées dans cette approche par des personnes externes à l’étude
sont variées. Le signet provoquait de la jalousie chez certains, le stylo a intrigué les
gens et parfois de façon négative quant à la cuillère, elle a passé inaperçue étant
donné sa ressemblance flagrante avec un modèle actuel.
Dars deux cas sur trois, l’objet s’est avéré être mieux adapté qu’un même objet
non personnalisé. Pour la cuillère, elle ne coupait pas les parois de la bouche. Quant
au stylo, il provoquait un inconfort après un certain temps d’utilisation. finalement,
le participant du signet, étant fier de son objet, aurait voulu refaire l’expérience avec
le même objet pour ainsi le personnaliser selon les goûts de ses proches et ainsi leur
offrir en cadeau.
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Malg-é tout, deux participants sur trois pensent avoir développé un attachement.
L’autre cas ne pouvait concevoir de développer un tel sentiment d’attachement pour
ce type «objet.
Le tableau IV résumé les résultats obtenus pour l’approche «personnalisation
ajustable».
4.4.3 Choix non personnalisable
Cette section ne permettait aucune possibilité de personnalisation. Les
participants devaient effectuer leur choix selon leurs goûts, leur confort, la tenue de
l’objet, parmi un nombre restreint de modèles, soit selon les mêmes critères qu’ils
utilisent lorsque vient le temps d’effectuer un achat en magasin. Cette approche
servait de simulation du marché actuel afin de comparer les deux autres approches
«personnalisation modulaire» et «personnalisation ajustable» par rapport à
l’approche «choix non personnalisabi e)).
Les participants devaient effectuer leur choix d’objet parmi un inventaire de dix
propositions. Deux d’éntre eux prétendent ne pas avoir personnalisé leur objet. Ils
ne pouvaient l’adapter selon leurs goûts et leurs besoins. Ils devaient plutôt opter
pour l’objet qu’ils préféraient (figure 29). Il aurait été difficile d’apporter davantage
d’options pour chaque objet, étant donné les différences et-les attentes de chacun.
Quant à l’autre cas, il semblait satisfait de la diversité proposée. Cette personne
trouvait même les propositions assez innovatrices. De plus, l’objet choisi semblait
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lui procurer un grand confort. Malgré tout, les trois objets ont été conservés à
proximité des participants. Par contre, ils ne les ont pas utilisés davantage qu’un
autre.
Tableau IV
Résumé des résultats de J’approche «personnalisation ajustable»
Personnalisation
Cuillère
— participe pleinement à la persommiisation de leur
Stylo objet;
Signet
Choix
— aucune limite;
— les décisions sont prises en fonction des goûts et
des besoins;
Résultats
— deux participants sur trois ont été surpris des
résultats;
— tous ont conservé leur objet à proximité.
Comparaison
— deux participants trouvent leur objet mieux adapté
qu’un même objet non personnalisé;
— l’autre cas aurait nécessité quelques modifications
supplémentaires.
Lieu d’emplacement de l’objet:
— tous ont conservé leur objet à proximité afin de
l’utiliser plus qu’un autre.
Désir de refaire l’expérience
— deux participants sur trois veulent refaire
l’expérience;
— l’autre cas ne veut pas refaire l’expérience;
— trouvent que l’approche n’est pas applicable pour
tous les objets;
Désir de conserver l’objet
— deux participants sur trois désirent conserver leur
objet;
— l’autre cas ne veut pas le conserver;
— deux participants sur trois pensent l’utiliser plus
longtemps qu’un même objet non personnalisé;
— l’autre cas ne pense pas l’utiliser plus longtemps
qu’un autre non personnalisé.
Attachement
— deux participants sur trois pensent avoir
développé un attachement;
— l’autre ne peut concevoir de développer un
tel sentiment pour ce genre d’objet.
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En ce qui concerne la citation de Pine, tous s’entendaient pour dire qtte cette
proposition est intéressante et qu’elle nécessiterait d’être exploitée. Les participants
expliquaient qu’ils se sentaient souvent confrontés à un choix restreint les obligeant
à s’adapter au marché. En plus, le marketing les influence face à leurs achats en leur
créant des besoins inutiles.
Lors de la deuxième rencontre, les participants expliquaient leur semaine
d’utilisation. Dans deux cas, l’emploi de leur objet n’était pas différent d’un autre
modèle commercial. L’autre, par contre, semblait très satisfait du confort procuré
par cet objet. Malgré la similitude avec des modèles existants, les gens extérieurs à
cette étude semblaient parfois curieux et même intrigués à savoir d’où provenait
l’objet alors que d’autres ne leur accordèrent aucune importance.
En demandant aux participants de comparer leur objet avec un même objet, mais
commercial, deux participants n’ont trouvé aucune différence. Le choix effectué en
Figure 29 : Résultats de t’approche «choix izon personnatisabte»
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début d’étude simulait l’action d’achat faite en magasin. Étant donné le peu de
différences observées, un participant expliquait qu’il aurait voulu pouvoir ajouter
certains éléments tels que son nom afin de le personnaliser et ainsi le différencier
davantage. À l’opposé, un autre cas exprimait sa satisfaction procurée par le confort
de l’objet et le trouvait mieux adapté à ses besoins.
Malgré les similitudes et les déceptions rencontrées, tous voudraient refaire
l’expérience avec d’autres objets. Ils trouvèrent l’approche intéressante, mais non
applicable à tous les objets du quotidien.
Tel qu’il a été expliqué par la sous-hypothèse, nous cherchions à savoir si la
personnalisation d’objet influençait ou non le niveau d’attachement pour ce même
objet. À la suite des résultats du questionnaire, il semble qu’aucun développement
de l’attachement ne se soit accru entre les participants et leur objet. Malgré tout, ils
désirent le conserver en souvenir de l’étude. Tous trouvaient que c’était des objets
utiles au quotidien.
Il est donc possible de conclure cette section en résumant les éléments importants
à retenir. Le choix des objets s’est fait à partir d’une série de modèles donnés selon
le confort, la forme amusante ou encore l’ergonomie. Il aurait été difficile d’offrir
davantage de propositions, car tous les êtres humains sont différents et possèdent
des goûts variés.
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Malgré la similitude avec l’approche du marché actuel et les choix limités que
possédaient les participants de cette approche, une personne rapporte avoir participé
à la personnalisation de son objet. Elle trouvait les propositions intéressantes et plus
nombreuses quen magasin.
Les trois participants de cette approche voudraient refaire l’expérience malgré la
similitude de cette approche avec le marché actuel.
Deux participants sur trois ne pensent pas avoir développé d’attachement pour
leur objet. étant donné la similitude avec un même objet commercial. Malgré tout,
tous désirent conserver leur objet, car ils sont pratiques et utiles au quotidien.
Cette section se terminera en comparant les approches entre elles afin de
déterminer les similitudes et les divergences, permettant ainsi de développer les
conclusions de cette étude.
Les résultats obtenus à l’approche «Choix non personnalisable» sont résumés
dans le tableau suivant.
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Tableau V
Résumé des résultats de l’approche «choix non personnalisable»
Personnalisation
Cuillère
— aucune possibilité de personnalisation.
Stylo
Signet Choix:
— les choix sont faits de la même façon qu’au
magasin.
Comparaison:
— aucune différence remarquée:
— les objets sont similaires aux mêmes objets
du marché actuel.
Lien d’emplacement de l’objet
— tous ont conservé leur objet à proximité.
Désir de refaire l’expérience:
— tous veulent refaire l’expérience avec
d’autres objets.
Désir de conserver l’objet:
— tous veulent conserver leur objet.
Attachement
— deux participants sur trois ne pensent pas
avoir développé d’attachement;
— l’autre cas ne pense pas avoir développé un
attachement pour son objet.
4.4.4: Comparaison des approches
En comparant les approches entre elles il devient possible d’établir des
similitudes ainsi que certaines divergences. La personnalisation d’objets semble
donc possible grâce aux méthodes proposées par les approches «personnalisation
modulaire» et «personnalisation ajustable». Quant à l’approche «choix non
personnalisable» la plupart des participants n’ont pas l’impression de personnaliser
étant donné qu’ils ne peuvent modifier ou ajouter d’élément à leur objet. Ils doivent
effectuer un choix entre les modèles qui leur sont proposés, ce qui ne permet pas de
répondre parfaitement aux goûts et aux besoins de tous les consommateurs. En
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comparaison, les participants des approches personnalisation modulaire» et
«personnalisation ajustable», semblaient satisfaits de pouvoir adapter à leur guise
leur objet. Par contre, ces modifications apportées ont suscité quelques surprises
pour les participants de l’approche «personnalisation ajustable» lors de la remise de
leur objet, alors que les autres participants connaissaient exactement l’impact de leur
choix.
Malgré les surprises rencontrées par les participants de l’approche
«personnalisation ajustable», ces derniers ainsi que les participants de l’approche
«personnalisation modulaire» trouvent que leur objet répond davantage à leurs
besoins et à leurs goiits en comparaison avec les réactions des participants de
l’approche «choix non personnalisable» qui ne constatent aucune différence avec les
objets proposés par le marché actuel. En plus, tous les participants ont conservé leur
objet à proximité, et ce, malgré la similitude des objets de l’approche «choix non
personnalisable» avec ceux du marché actuel.
En général, à la suite de cette participation, tous les utilisateurs désiraient refaire
l’expérience avec d’autres objets. Un seul participant de l’approche
«personnalisation ajustable» ne démontrait aucun intérêt à refaire cette procédure,
en plus, il ne manifestait aucun intérêt à conserver son objet. En comparaison, la
plupart des autres participants désiraient le conserver, finalement, en ce qui
concerne la question de l’attachement, les résultats obtenus indiquent que les
participants de F approche «choix non personnalisable» ainsi que 2 participants de
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‘approche «personnalisation ajustable» ne semblent pas avoir développé
d’attachement pour leur objet. Les autres participants, quant à eux, prétendent le
contraire.
Voici un tableau résumant les comparaisons des approches entre elles.
Tableau VI
Comparaison des approches
Similitudes
1m pression de personnalisation
— Les approches «Personnalisation modulaire» et
«personnalisation ajustable» permettent la
personnalisation.
Choix t
— Les approches «Personnalisation modulaire» et
«personnalisation austable» permettent de faire
des choix selon les goûts et les besoins de chacun.
Résultats
— Les approches «Personnalisation modulaire» et
«personnalisation ajustable» ne créent aucune
surprise lors de la remise des objets.
Comparaison
— Les participants des approches «Personnalisation
modulaire» et «personnalisation ajustable»
trouvent en général leurs objets mieux adaptés
qu’un même objet non personnalisé.
Lieu d’emplacement de l’objet:
— Tous les participants de toutes les approches ont
conservé leur objet à proximité.
Désir de refaire l’expérience
— Tous les participants de toutes les approches
désirent refaire l’expérience avec d’autres objets.
Désir de conserver l’objet
— La plupart des participants des approches
veulent conserver leur objet.
Attachement
— Les résultats de l’approche «choix non
personnalisable» et deux participants sur
trois de l’approche «personnalisation ajustable»
démontrent qu’ils ne croient pas avoir développé
d’attachement pour leur objet.
Divergences
Impression de personnalisation
— Lapproche «choix non persoimalisable» ne
penuet aucune possibilité de personnalisation.
Choix:
— L approche «choix non personnalisable» ne
répond pas aux goûts et aux besoins de chacun.
Résultats
— Quelques surprises ont été observées lors de
la remise des objets pour l’approche
«personnalisation ajustable».
Comparaison
— Les participants de l’approche «choix non
persoimalisable» ne trouvent aucune différence
avec les mêmes objets du marché actuel.
Désir de refaire l’expérience
— Un seul participant de l’approche
«personnalisation ajustable» ne désire pas
refaire l’expérience avec d’autres objets.
Désir de conserver l’objet:
— Un seul participant de l’approche
«personnalisation ajustable» ne désire pas
conserver son objet.
Attachement:
— Un participant de l’approche
«personnalisation ajustable» et tous l’approche
«personnalisation modulaire» disent avoir
développé un attachement pour leur objet.
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CHAPITRE 5: CONCLUSION
À l’aide des résultats obtenus, nous avons pu comparer les trois approches
représentées par les approches («personnalisation modulaire», «personnalisation
ajustable» et « choix non persoimalisable») entre elles afin de pouvoir valider ou
non l’hypothèse ainsi que la sous-hypothèse. Nous expliquerons donc les résultats
obtenus à la suite de cette étude, les limites rencontrées ainsi que de nouveaux
questionnements pouvant faire état d’une nouvelle recherche.
Rappelons que notre hypothèse de départ est la suivante:
«Les tecimiques de prototypage rapide permettent de réintégrer la
personnalisation dans le processus de design d ‘objet. »
Et que notre sous-hypothèse est la suivante:
«Est-ce que cette démarche de réintégration de la personnalisation
dans le processus de design permet d ‘avoir ttn impact sïtr
t ‘attachement?»
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5.1 Intégration de la personnalisation
Les résultats rapportent que la personnalisation pourrait être réintégrée dans le
processus de design, et ce, en employant les techniques proposées par les approches
«personnalisation modulaire» et du «personnalisation ajustable». Les résultats
démontrent que la plupart des participants considéraient avoir participé à la
personnalisation de leur objet. Par contre, l’approche «personnalisation modulaire»
semble plus adéquate, étant donné que les participants savaient exactement à quoi
s’attendre lors de la remise de leur objet compte tenu qu’ils pouvaient manipuler
immédiatement les composantes physiques de leur objet. En plus, cette approche
modulaire permet de répondre à un large public, étant donné les différentes
combinaisons possibles et la facilité «en développer une procédure économique.
Quant à la visualisation 3D à l’écran, employée à l’approche «personnalisation
ajustable», elle ne semble pas permettre à l’usager de construire une image mentale
suffisamment précise contrairement à la manipulation physique de l’objet de
l’approche «personnalisation modulaire». Cette lacune expliquerait les quelques
surprises rencontrées par deux participants de l’approche «personnalisation
ajustable» lors de la réception du produit qu’ils avaient contribué à créer. Un
participant croyait que l’attache du signet serait plus grosse que ce qu’elle s’est
avérée être en réalité tandis qu’un autre pensait que le bout de la cuillère serait plus
profond.
En comparant les objets personnalisés avec d’autres objets non personnalisés, les
résultats démontrent qu’ils sont mieux adaptés étant donné qu’ils répondent
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d’avantage aux besoins et aux goûts des participants par leur confort et leur bon
fonctionnement. Cest pourquoi les participants ont tenu à conserver les objets
personnalisés à portée de la main pour pouvoir les utiliser le plus fréquemment
possible.
5.2 Nouveau questionnement
L’approche «choix non persoimalisable», représentant le modèle de
consommation non- personnalisé du marché actuel, demandait aux participants
d’effectuer un choix parmi un nombre limité de propositions. Ils ne pouvaient
aucunement modifier ou encore ajouter ou soustraire d’éléments. Ces résultats
soulèvent donc une nouvelle question:
« Est—ce que le simple fait de choisir un produit entre plusieurs
alternatives constitue une sorte de personnalisation? »
Les résultats de cette étude semblent indiquer que choisir n’est pas personnaliser.
Deux modèles de personnalisation ont été clairement définis en début de travail à
partir des explications de Anderson (2004) et de Crayton (2001). Ils ont servi à
définir les prototypes des approches «personnalisation modulaire» et
«personnalisation ajustable». Il faut remarquer, par contre, que les sujets de
l’approche «choix non persoimalisable ne choisissaient qu’entre un nombre limité
(10) d’alternatives. En proposant un plus vaste choix, le résultat pourrait être
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différent. C’est-à-dire qu’une plus grande variété de possibilités pennettrait de
rejoindre les goûts et les besoins d’un plus grand pourcentage de la population.
Également, les résultats de cette approche démontrent que les participants ont fait
leur choix d’objet selon ce qui les convenaient le plus et non selon ce qui
répondraient davantage à leurs convenances. C’est pourquoi nous pouvons croire
que les consommateurs actuels font un choix selon certains critères avant d’acheter
un produit. Les différentes possibilités offertes étant généralement assez limitées, ils
prennent donc une décision selon ce qui se rapproche le plus de leurs convenances.
En augmentant le nombre de possibilités offertes, il est possible de croire que les
goûts et les besoins des consommateurs seraient davantage rejoints. Cet ajout
permettrait de croire que le simple fait de choisir, parmi un large éventail de
possibilités qui répond d’autant plus à leurs exigences, signifierait personnaliser.
5.3 App]ication des techniques de prototypage rapide
5.3.1 Limites
À la suite des résultats obtenus par cette étude, certaines limites ont été
observées. Avec de petits objets, tels que ceux utilisés pour cette étude, la résine
utilisée pour leur fabrication n’était pas en mesure de résister à certaines contraintes
imposées. C’est pourquoi une des cuillères a brisé lors de son utilisation. Il faudrait
revoir la conception et épaissir les murs du manche et du bout de la cuillère. Par
contre, en apportant cette modification, l’objet perdrait quelque peu de flexibilité.
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Également, certaines parois, spécialement celles du stylo et des attaches du signet,
ont dû être construites avec une plus grande densité que les modèles commerciaux
afin d’assurer une bonne résistance. Cette modification n’apporta aucun
inconvénient au stylo. Par contre, une participante de l’approche «choix non
personnalisable» a rapporté que l’attache de son signet abîmait quelque peu les
pages de son livre. Dautres tests seraient nécessaires afin de trouver un bon
équilibre entre l’épaisseur et la densité qui répondrait bien à ces fonctions. 11
faudrait déterminer les limites d’épaisseur entre lesquelles il serait possible de jouer
afin de maintenir un bon fonctionnement de l’objet. Un signet, par exemple, peut
être inséré à l’intérieur d’un livre de poche comme dans une encyclopédie. C’est
pourquoi ces balises permettraient de mieux adapter les objets à leur utilisation et,
de la sorte, à leur propriétaire. il deviendra également intéressant de pouvoir
produire des pièces à l’aide de nouveaux matériaux.
Le PR permet de grands progrès au processus de design. Par contre, certaines
limites importantes doivent être reconnues. La résistance des matériaux employés,
variant selon les techniques, n’égale pas celle des métaux. Les choix de matériaux,
de couleurs, de finis et de textures sont présentement limités. Une des principales
contraintes demeure le coût élevé d’exploitation.
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5.3.2 Avenir du prototypage rapide
Lavenir du prototypage rapide est prometteur. De nouveaux matériaux, tel que
le PC-ABS de la compagnie Stratasys qui réunit la résistance du PC (polycarbonate)
et la flexibilité de l’ABS, apparaissent constamment sur le marché permettant une
amélioration des résultats (Elliott, 2004). Les coûts dachat et d’opération des
prochaines machines baisseront, facilitant ainsi leur acquisition et leur exploitation.
Également, les domaines d’application de ces équipements s’élargiront. C’est
pourquoi il ne serait pas surprenant de constater une présence accrue de la
personnalisation dans plusieurs secteurs, en plus des domaines médical et dentaire
où la fabrication de prothèses personnalisées est déjà pratique courante (Coim,
2003). Cette progression technique facilitera Fintégration de la personnalisation au
sein du processus de design.
5.4 Développement de l’attachement
Aucune réponse précise ne peut être proposée à la question de l’augmentation de
l’attachement dans le cas de produits personnalisés. La plupart des participants qui
ont collaboré à la conception de leur objet désiraient le conserver, car il a été conçu
par eux selon leurs désirs. De ce fait, un même objet ne conviendrait pas
nécessairement à dautres, car chacun est différent. En plus, les participants, en
général, présumaient conserver leur objet plus longtemps qu’un autre non
personnalisé. Par contre, curieusement, ils ne pensaient pas avoir développé
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d’attachement pour leur objet. Ce qui justifierait les résultats obtenus pour le signet.
Les participants qui ont acquis cet objet, en général, ne lui accordaient pas une
grande importance. Peut-être est-ce à cause de la perception de sa faible valeur ou
encore de la facilité de s’en procurer? L’influence que joue la nature des objets sur
le développement de l’attachement pourrait être le sujet d’une nouvelle étude.
Les objets choisis pour cette recherche répondaient aux critêres de sélection
décrits à la section 3.3 (faible coût de fabrication, différentes variantes possibles,
limites des matériaux et courte durée de vie). L’attachement se développe avec le
temps et le nombre d’utilisations. Une étude à plus longue échéance pourrait refaire
l’expérience avec d’autres objets et allouer davantage de temps aux participants afin
d’évaluer la question de l’attachement. En accordant une période d’utilisation plus
longue et en rencontrant les participants sur une base régulière, les opinions seraient
possiblement différentes.
Également, tous les participants désiraient refaire la procédure avec d’autres
objets, et ce, même si les participants de l’approche «choix non personnalisable»
n’ont constaté aucune différence avec la situation actuelle. Ce constat semble
signifier que tous voudraient des objets plus adéquats et répondant davantage à leurs
besoins et à leurs goûts. En plus, les participants sont conscients que ce changement
est dorénavant possible grâce, entre autres, aux techniques de modélisation 3D et de
prototypage rapide.
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Le tableau VII résumé les conclusions obtenues pour cette étude.
Tableau VII
Résumé des conclusions
Personnalisation Peut être réintégré au processus de design grâce
aux approches «personnalisation modulaire» et
«personnalisation ajustable»;
L’ approche «personnalisation modulaire» semble
mieux adaptée, car elle penet de manipuler un objet
physique;
— Les objets sont, en général. mieux adaptés qu’un
même objet non personnalisé, c’est pourquoi ils étaient
toujours conservés à proximité:
Nouveau questionnement relatif à Soulève une nouvelle question: est-ce qite le fait
l’approche «choix non personnalisable» de choisir un produit entre plusieurs alternatives
constitue une sorte de personnalisation?
— Selon l’étude, impliquant un choix entre 10
propositions, choisir n’est pas personnaliser;
Satisfaction Tous veulent refaire l’expérience avec d’autres
objets même si les objets ne répondent pas tous aux
convenances des participants;
— Tous désirent des objets mieux adaptés à
leurs besoins et goûts
— Adaptation possible grâce au modeleur 3D et
au PR;
Prototypage rapide Limites : —Résistance;
—Choix limité des matériaux, couleurs finis,
textures;
— Coût élevé
Attachement —Question pas clairement répondue;
5.5 Recherches futures
Il est également important de souligner que dans la présente étude, aucune
distinction n’a été faite en rapport au sexe ni à l’âge des participants. Une analyse
comportant une dimension anthropologique pourrait révéler de nouveaux aspects sur
la problématique de la personnalisation. Les résultats pourraient mener à la
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définition de méthodes de sélection appropriées à chaque genre ou encore à groupe
d’âge particulier.
Il est important de rappeler que l’évolution du rôle du designer, engendrée par ce
nouveau procédé de fabrication, n’a pas été étudiée dans cette recherche. Les
nouvelles fonctions du designer consisteront toujours à utiliser sa créativité, son
ingéniosité et ses connaissances pour la conception et la fabrication d’objets. Étant
donné la collaboration directe avec les consommateurs que ce procédé suggère, il
devra également être en mesure de conseiller et «adapter un produit selon les
exigences particulières de ceux-ci.
Les résultats de cette étude démontrent que les techniques de prototypage rapide
peuvent être intégrées au processus de design et qu’elles ouvrent de nouvelles
possibilités telles que la personnalisation d’objet. Il serait possible de considérer
l’utilisation de ces équipements afin de concevoir directement un modèle physique
et, par la suite, un produit final en impliquant directement l’utilisateur. De la sorte,
les consommateurs pourront obtenir des produits personnalisés uniques de la même
façon que fonctionne la fabrication sur-mesure.
Le design est en constante progression sous l’influence de nouveaux outils et
de nouvelles découvertes qui exercent un impact sur le processus de design. Il est
donc possible de croire que les nouveaux impératifs environnementaux exigent du
designer qu’il réfléchisse non seulement à la fin de vie d’un produit mais également
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à sa durée de vie et à la satisfaction des consommateurs. De la sorte, ces derniers
conserveront possiblement plus longtemps leurs produits et allêgeront quelque peu
les problèmes environnementaux. Pour ce faire, les résultats obtenus démontrent que
les techniques de prototypage rapide permettent d’accroître cette satisfaction. Une
méthode modulaire, telle qu’ employée par F approche «personnalisation modulaire»,
serait envisageable et accorderait plus de liberté aux consommateurs. Les grands
magasins offriraient toujours des produits tels que nous les connaissons
présentement, mais également des produits composables de façon modulaire qui
seraient réalisés rapidement selon les choix particuliers des consommateurs.
Limplantation de la personnalisation selon l’approche suggérée dans cette
recherche aurait plusieurs conséquences dans la pratique. Premièrement, tel que
mentionné précédemment, le rôle du designer devra être redéfini. Également, le
consommateur sera davantage impliqué dans la définition des produits. Il sera en
mesure d’obtenir ce qu’il désire tout en étant conseillé par un expert. De la sorte,
offrant des produits davantage faits sur mesure, les marchands pourront réduire leurs
inventaires tout en offrant une meilleure satisfaction à leurs clients. Cette approche
impliquera nécessairement une présence accrue des techniques de PR afinde rendre
plus accessible la personnalisation d’objets.
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Annexe 1
Entrevue avec un ébéniste, A]exandre Rubino
1. Comment vos clients vous expriment-ils leurs demandes pour des meubles sur
mesure?
2. Est-ce que vous avez un catalogue permettant aux clients de s’inspirer sur les
différentes possibilités pour un même meuble?
3. Est-ce que vous les conseillez dans leur choix? Si oui, comment?
4. Êtes-vous en mesure d’effectuer toutes les demandes de vos clients?
5. Est-il déjà arrivé qu’un client soit mécontent du résultat final?
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Annexe 2
Entente pour les participants d’une recherche utilisant les humains pour sujet
d’étude
Isabelle Auclair, étudiante à la maîtrise de la Faculté de l’aménagement, option CMFAO
(Option Conception, modélisation et fabrication assistée par ordinateur) de l’Université de
Montréal, M. Philippe Lalande et M. Tomàs Dorta, professeurs au Département de design
industriel de l’Université de Montréal ainsi que M. Ahmed Seffah professeur du
Département Computer Science de l’Université Concordia, apprécierions votre participation
pour une étude cherchant à recueillir des informations sur les consommateurs, en particulier
la personnalisation d’objets. Vous serez appelé à vous présenter à trois séances de rencontre
qui dureront environ 15 minutes chacune. Ces rencontres seront filmées. A la fin de la
dernière rencontre, vous devrez répondre de façon anonyme à un court questionnaire qui ne
devrait pas dépasser cinq minutes.
Vous ne courrez aucun risque ou inconvénient autre que le temps alloué et le déplacement
prévu pour cette étude. Il est possible que les résultats de cette recherche ne vous procurent
aucun bénéfice immédiat, mais ces résultats seront d’une grande importance afin de faire
évoluer le processus de design et les teclmiques de prototypage rapide.
Les infonnations recueillies lors des rencontres ainsi que dans le questionnaire seront
anonymes. Aucune information ne sera transmise de façon à vous identifier. Tous les
résultats seront conservés par Isabelle Auclair et ne pourront être disponibles autrement que
par les personnes impliquées directement dans cette recherche, soit : M. Philippe Lalande,
M. Tomàs Dorta et M. Ahmed Seffah.
Si vous désirez vous retirer à un quelconque moment de cette étude, vous le pourrez à la
condition de trouver une personne remplaçante. Les informations recueillies à votre sujet
seront, par la suite, détruites.
Une fois l’étude complétée, il nous fera plaisir de vous transmettre les résultats de l’étude. Si
vous avez des questions, n’hésitez pas à contacter:
Isabelle Auclair
Etudiante, M.Sc.A en Aménagement
Option Conception, modélisation et fabrication assistée par ordinateur
Faculté de l’aménagement
Université de Montréal
J’ai lu les explications ci-dessus et j’accepte les conditions afin de participer à cette étude.
Nom
____________________________________
Date
____________________
Signature
___ ___ ___ ____ ___
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Annexe 3
Guide de l’observateur
Nom du participant:
Bloc:A B C
Séance:l 2 3
Durée des séances: 1 2 3
Explications : Cette étude a pour objectif de vérifier si les techniques de modeleurs
3D et de prototypage rapide permettent de facilitei l’intégration de la
personnalisation au sein du processus de design.
En participant à cette étude, vous acceptez de suivre le processus durant les 3
séances prévues qui dureront environ 15 minutes chacune. Chacune de ces
rencontres sera filmée et des questions supplémentaires vous seront également
posées à la fin de chaque session.
Avez-vous des questions avant de débuter?
Début de l’étude:
Séance I
Expliquez le processus selon le Bloc (A, B, C).
Posez des questions sur le choix afin d’obtenir plus de justifications.
Mesurez le temps
__________________
Expliquez la définition de la personnalisation selon le Bloc A ou B.
Bloc A: La définition de la personnalisation se décrit comme suit: Personnaliser
cest adapter ou proposer une variété de solutions possibles afin de satisfaire les
différences, les attentes et les besoins de chaque individu.
Bloc B: La définition de la personnalisation se décrit comme suit: Il y a présence
de personnalisation lorsque l’usager peut créer manuellement un design de produit
en ajustant ou retirant des éléments.
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Avez-vous l’impression d’avoir personnalisé votre objet?
Expliquez et justifiez en vous aidant de l’objet pour démontrer ce que le participant
explique?
Est-ce que vous croyez que l’on se rapproche des techniques artisanales (le sur
mesure. la fabrication unique)?
Expliquez.
Séance 2
Recueillez les commentaires sur les premières impressions de leur objet.
Expliquez.
Est-ce que l’objet que vous manipulez aujourd’hui est différent à ce dont vous vous
attendiez?
Pourquoi oui ou non?
Si «Non» Est-ce que les techniques de personnalisation n’étaient pas
adéquates?
— Est-ce que vous n’êtes pas satisfait de votre personnalisation?
Si «Oui»:
— Est-ce que les techniques de personnalisation employées sont
adéquates?
— Est-ce que vous êtes satisfait de votre personnalisation?
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Un chercheur du nom de Pine prétend qu’il est temps de créer des produits pour les
consommateurs et non dc trouver des consommateurs pour les produits. Qu’est ce
que vous en pensez?
Est-ce que vous pensiez que cette étude allait se dérouler autrement?
Justifiez.
Est-ce que vous avez ressenti, à un moment quelconque, de la pression vous
influençant dans votre choix de personnalisation?
Séance 3:
Offrir la possibilité de conserver l’objet.
Racontez-moi une situation qui s’est produite lors de cette semaine d’utilisation.
L’explication ne doit pas dépasser 5 minutes et il peut y en avoir plus d’une
(exemple: un ami voulait avoir ce type d’objet, vous avez aimé son utilisation lors
de...).
Qu’est-ce que les gens vous ont rapporté en général de votre objet personnalisé?
Quelles sont vos impressions de cet objet personnalisé par rapport à l’objet
standard?
Quels sont vos commentaires sur le déroulement et les objectifs de cette étude?
Distribuer le questionnaire.
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Annexe 4
Questionnaire
Stylo:
Vous venez de participer à la personnalisation de votre signet. Vous avez eu environ
une semaine pour utiliser l’objet. Afin de compléter cette étude, nous vous
demandons de répondre au questionnaire suivant. Par la suite, quelques questions
complémentaires et des justifications vous seront posées afin de mieux comprendre
vos réponses.
1. À quel endroit avez-vous rangé votre crayon la semaine dernière?
a. Dans mon étui à crayon.
b. Dans un pot à crayon sur ma table de travail.
c. Je l’ai égaré.
d. Je l’avais en pennanence sur moi.
2. Avez-vous cherché à utiliser davantage ce crayon plutôt qu’un autre?
Oui__________________ Non___________________
3. Avez-vous partagé votre crayon avec d’autres?
Oui__________________ Non___________________
4. À quelle fréquence avez-vous utilisé votre nouveau crayon durant la
semaine?
a. Une fois dans la semaine.
b. Deux à trois fois dans la semaine.
e. À chaque jour de la semaine.
d. Ne l’a pas utilisé.
5. Avez-vous l’impression d’avoir participé à la personnalisation de votre
objet?
Oui__________________ Non___________________
6. Seriez-vous prêt à refaire cette procédure pour d’autres objets?
a. Je n’ai pas aimé cette démarche.
b. Je referais l’expérience en tout temps.
c. Je pense que c’est une bonne approche, mais non applicable pour tous
les objets.
d. Autres____________________________________________________
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7. Aimeriez-vous conserver votre crayon?
Oui__________________ Non___________________
8. Croyiez-vous conserver ce stylo plus longtemps que les précédents que vous
possédiez déjà?
Oui__________________ Non___________________
Merci énormément de votre participation. Si vous le désirez, les résultats de cette
étude vous seront transmis d’ici quelques semaines, lorsque l’analyse sera complétée.
Oui__________________ Non___________
Isabelle Auclair
Etudiante, M.Sc.A en Aménagement
Option Conception, modélisation, fabrication assistées par ordinateur
Université de Montréal
cxx
Sïgnet:
Vous venez de participer à la personnalisation de votre signet. Vous avez eu environ
une semaine pour utiliser l’objet. Afin de compléter cette étude, nous vous
demandons de répondre au questionnaire suivant. Par la suite, quelques questions
complémentaires vous seront posées et des justifications vous seront demandées afin
de mieux comprendre vos réponses.
t. À quel endroit avez-vous rangé votre signet la semaine dernière?
a. Dans mon livre de chevet.
b. Dans le fond d’un tiroir.
c. Dans un livre d’école.
d. Je l’ai égaré.
e. Autre:
_________________________________________
2. Avez-vous cherché à utiliser davantage ce signet plutôt qu’un autre?
Oui___________________ Non____________________
3. Avez-vous partagé votre signet avec d’autres?
Oui__________________ Non___________________
4. À quelle fréquence avez-vous utilisé votre nouveau signet durant la
semaine?
a. Une fois dans la semaine.
b. Deux à trois fois dans la semaine.
c. A chaque jour de la semaine.
d. Ne l’a pas utilisé.
5. Avez-vous l’impression d’avoir participé à la personnalisation de votre objet?
Oui__________________ Non___________________
6. Seriez-vous prêt à refaire cette procédure pour d’autres objets?
a. Je n’ai pas aimé cette démarche.
b. Je referais l’expérience en tout temps.
c. Je pense que c’est une bonne approche, mais non applicable pour tous
les objets.
d. Autres__________________________________________________
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7. Pensez-vous avoir développé davantage d’attachement envers ce nouveau
signet p]utôt qu’un autre acheté dans un magasin à grande surface?
Oui__________________ Non___________________
8. Aimeriez-vous conserver votre signet?
Oui___________________ Non____________________
9. Croyiez-vous conserver ce signet plus longtemps que les précédents que
vous possédiez déjà?
Oui__________________ Non___________________
Merci énormément de votre participation. Si vous le désirez, les résultats de cette
étude vous seront transmis d’ici quelques semaines, lorsque l’analyse sera complétée.
Oui___________________ Non___________
Isabelle Auclair
Etudiante, M.Sc.A en Aménagement
Option Conception, modélisation, fabrication assistées par ordinateur
Université de Montréal
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Cuillère:
Vous venez de participer à la personnalisation de votre cuillère. Vous avez eu
environ une semaine pour utiliser l’objet. Afin de compléter cette étude, nous vous
demandons de répondre au questionnaire suivant. Par la suite, quelques questions
complémentaires vous seront posées et des justifications vous seront demandées afin
de mieux comprendre vos réponses.
1. À quel endroit avez-vous rangé votre cuillère de plastique la semaine
dernière?
a. Dans mon sac à lunch.
b. Avec les autres cuillères de la maison.
e. Je l’ai égaré.
d. Je l’ai jeté après une utilisation.
2. Avez-vous cherché à utiliser davantage cette cuillère de plastique plutôt
qu’une autre?
Ouï__________________ Non___________________
3. Avez-vous partagé votre cuillère de plastique avec d’autres?
Oui__________________ Non___________________
4. À quelle fréquence avez-vous utilisé votre nouvelle cuillère de plastique
durant la semaine?
a. Une fois dans la semaine.
b. Deux à trois fois dans la semaine.
e. A chaque jour de la semaine.
d. Ne l’a pas utilisé.
5. Avez-vous l’impression d’avoir participé à la personnalisation de votre
objet?
Oui__________________ Non___________________
6. Seriez-vous prêt à refaire cette procédure pour d’autres objets?
a. Je n’ai pas aimé cette démarche.
b. Je referais l’expérience en tout temps.
e. Je pense que c’est une bonne approche, mais non applicable pour tous
les objets.
d. Autres____________________________________________________
cxxiii
7. Aimeriez-vous conserver votre cuillère de plastique?
Oui__________________ Non___________________
8. Croyiez-vous conserver cette cuillère plus longtemps que les précédentes
que vous possédiez déjà?
Oui__________________ Non___________________
Merci énormément de votre participation. Si vous le désirez, les résultats de cette
étude vous seront transmis d’ici quelques semaines, lorsque l’analyse sera complétée.
Oui__________________ Non__________
Isabelle Auclair
Etudiante, M.Sc.A en Aménagement
Option Conception, modélisation, fabrication assistées par ordinateur
Université de Montréal
